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Новости ИГРОВОГО МИРЕ 


Пускай это будет банально и предсказуемо, но не поздравить тебя, уважа- 
емый читатель, с наступившей весной мы ну никак не можем. Не можем так- 
же не пожелать, чтобы весна календарная как можно быстрее переросла в 
весну, так сказать, природную. Ну а пока снег сошел еще не полностью, мо- 
розы могут вернуться в любой момент, да и первых листьев на деревьях и 
цветов ждать еще довольно долго, можно уделить внимание миру компью- 
терных развлечений: когда станет по-настоящему тепло, среднестатистиче- 
скому геймеру, скорее всего, будет не до игр. 

На первых весенних полосах "Виртуальных радостей" тебя ждут обзоры 
трэшевого недоразумения под названием ЗНей$Поск 2: Вюод 1гай$, развесе- 
лых аркадных гонок Вигпощ Рага5е: Тпе Уйтае Вох, которые наконец-то 
добрались до РС, весьма недурственного юмористического квеста А 
\Уатруге Эюгу, вполне съедобного экшена ВагК Зесюг, отличной игры в жанре 
1омиег Чеепзе под названием ОБеГепзе Сиа: Тпе АмаКептод, сиквела ккультово- 
му шутеру ЕЕ.А.В., очаровательного квеста Загпогоз! 2 и на удивление не- 
удачного продолжения замечательной ВТ$ по имени "Периметр", атакже ми- 
ни-рецензия на РС-версию "гангстерского боевика" Зайз Вом/ 2. Кроме то- 
го, мы поведаем тебе о двух консольных экслюзивах — 1.051 Одуззеу (ХБох 
360) и Уакуйа СНгопаез$ (Раувабоп 3), а также поделимся любопытной ин- 
формацией о следующих проектах, которые скоро или не совсем скоро попа- 
дут на наши мониторы: Оеиз Ех 3, Васк Меза, Аппо 1404, Зроге: Саасйс 
Абуетиге$ и Оеад Запа. Подборка новостей, небольшой рассказ о портатив- 
ной приставке Рау{авоп РойаЫе "для тех, кто в танке”, а также мнения о ки- 
нофильмах, книгах и нескольких занятных представителях РС-периферии 
прилагаются. 

Ну а перед тем, как ты, дорогой читатель, отправишься бороздить просто- 
ры мартовского выпуска "Виртуальных радостей", мы хотим сделать следую- 
щее заявление. Весна — это время перемен, и совсем скоро кое-какие пере- 
мены заглянут и в нашу газету. Надеемся, тебе понравится. 

Не скучай! 


ДАЙДЖЕСТ 


ЕЗА осуждает пиратство 


Американская Ассоциация раз- 
влекательного программного обес- 
печения (ЕтщеЦцаттепё ЗойЙмаге 
АззосаНоп) сообщила о результатах 
исследования игрового пиратства на 
западноевропейском рынке. Данные 
вошли в “Специальный 301 отчет” 
(Зреса! 301 Верой) Торгового пред- 
ставительства США. 

Информация порядком встрево- 


долг бороться с пиратством, должны 
осознать неприемлемый вред, кото- 
рый они причиняют (своим бездей- 
ствием). А те страны, которые дела- 
ютинвестиции в защиту интеллекту- 
альной собственности и демонстри- 
руют нетерпимость к пиратству на 
любом уровне, должны поощряться”. 


Не знаете, как назвать 
своего малыша? Спросите 


совета у Содетазегз! 
Содетазегз решила привлечь 


жила экономистов и бизнесменов. 
Как выяснилось, Западная Европа 
буквально кишит игровыми пирата- 
ми. “Черный список” стран с самой 
большой долей нелегальных загру- 
зок возглавила Италия (17%), за ней 
идут Испания (15,1%), Франция 
(7,9%), Германия (6,9%) и Польша 
(6,1%). Помимо этого, в Испании, 
Италии, Португалии и Польше обна- 
ружилось самое большое число за- 
грузок на душу населения. В отчете 
нашлось место упоминанию о “до- 
вольно высоком” уровне незаконно- 
го распространения игр в пиринго- 
вых сетях, таких как ВЁТотепЕ и 
ебопкеу. 

Вот как прокомментировал ре- 


внимание общественности к своему 
довольно посредственному проекту 
Ве о пе Агдопаш$ весьма необыч- 
ным способом. Как известно, евро- 
пейский релиз игры состоялся лишь 
вначале февраля. Так вот, если вы со- 
всем недавно стали родителем маль- 
чика, а оригинальное имя малышу до 
сих пор придумать не можете, то мо- 
жете назвать его Ясоном — в честь 
главного героя Н5е ое Агдопаш5, а 
Содета$ег$ за это подарит вам воз- 
можность получать свою продукцию 
абсолютно бесплатно на протяжении 
года. Для этого нужно лишь выслать 
на ящик БипобасКазоп@содетаз- 
чегз.сот копию свидетельства о рож- 
дении ребенка. 


зультаты исследования глава ЕЗА 


Майкл а. “Пиратство уничто- Новая онлайновая игра 
жает рабочие места, чего мировая р 

экономика в нынешние трудные вре- от ВИ22ага в разработке? 
мена просто не может себе позво- 
лить. Страны, игнорирующие свой 


Ходят слухи, что ОаЫо З и З4агСгай 
2 — этоне все проекты Вага, нахо- 


Сай отОшщу 4: Модет ИМаТаге 


дящиеся на данный момент в разра- 
ботке. На официальных форумах 
\ММойа оЕМ/агсгай. появилось сообще- 
ние отом, что ведущий продюсер иг- 
ры Джеффри Каплан покидает ко- 
манду для того, чтобы в составе дру- 
гого подразделения Вйтага присту- 
пить к работе над новым онлайно- 
вым продуктом. Что это за проект, 
мы пока не знаем. 


АНеп$ отменяются 


Сайт Коки опубликовал сообще- 
ние об отмене ролевой игры Айепз, 
созданием которой была занята 
Орзю@ап. Также известно, что закры- 
тие проекта повлекло за собой 
увольнение двадцати сотрудников 
компании. Судьба проекта Айепз: 
Союпа! Майпез$, разработкой кото- 
рого занимается студия Сеатфох, 
также остается под вопросом. Раду- 
етлишьто, что печальных официаль- 
ных заявлений от Зеда — издателя 
игры — пока не поступало. 


Сай о! Ошу 4 
номинировали восемь раз 


Британская академия кино и теле- 
видения огласила номинантов для 
церемонии награждения Вий$п 
Асадету МУющео Сате Ам/ага$. В фаво- 
ритах оказался экшен Са! о Ощу 4: 
Модет М/аНаге, которому прочат на- 
грады аж в восьми номинациях. На 
втором месте разместился крими- 
нальный боевик СТА 4, “засветив- 
шийся” в семи номинациях, а третье 
оккупировала И #еВюРапе{, вышед- 
шая эксклюзивно для РауЗ1авоп 3: 
она претендуетнапризвшести кате- 
гориях. 


Риддик сбежит из тюрьмы 
Т апреля 


Май наконец-то назвала дату вы- 
хода экшена ТВе Свгопюе$ оЁ 
Вюаск: Аззаий оп Оагк А№епа. Про- 
ект, разработкой которого занимает- 
ся За гееге Эи4юЮ5, включает в се- 
бя оригинальную кампанию из 
Езсаре опт Висвег Вау плюс дюжи- 
ну новых миссий. Планируется, что 
игра окажется на прилавках магази- 
нов 7 апреля. Адайеще не сообщила, 
состоится ли релиз одновременно 
на всех целевых платформах. Нам 
почему-то кажется, что владельцев 
персональных компьютеров вновь 
заставят подождать больше, чем 
кОНсолЬьщиков. 


Онлайновая 
№е9 {ог Зреед для Азии 


Нестопюс Ай$ решила провести 
дополнительную вербовку фанатов 
популярной серии МееЧ Рог Зреед на 
азиатском рынке. Совсем недавно 
медиа-гигант запустил сайт онлай- 
новой игры Мее4 юг Зреед: Муопа 
Оптпе именно для восточного регио- 
на. Новое ответвление культового 
сериала представляет собой бес- 
платную сетевую гонку, в основу эко- 
номики которой будут положены 
микротранзакции. Жители Тайваня 
приступят к изучению Меед Юг 
ЗЭрееа: Мюйа Оппе уже в начале ию- 
ня. Когда игра стартует в Европе — 
пока неизвестно. 


Скитания МТеетап 
еще не закончились 


История о многострадальном эк- 
шене ММеетап приняла неожидан- 
ный оборот. Слухи о его переходе 
под крылышко ЦЫ$оН подтверди- 
лись, но не полностью. Один из круп- 
нейших издателей официально за- 
явил о получении прав на продвиже- 
ние и распространение игры в Се- 
верной и Южной Америке, Австра- 
лии, Новой Зеландии, Франции, Гер- 
мании, Австрии, Швейцарии, Ирлан- 
дии и Великобритании. Сам бренд 
по-прежнему принадлежит изда- 
тельству Ма\мау (дела у него идут, к 
слову, очень неважно), которое так- 
же сохранило за собой эксклюзив- 
ные права на распространение про- 


 ектавтехевропейскихстранах, кото- 


рые не попали в означенный выше 
список. Выхода МТее!тап на терри- 
тории Европы следует ожидать 27 
марта. Игра появится на РС, ХБох 
360 и Рау авоп 3. 


ИПеетап 


И снова кризис 

Представители студии Вед Ме 
Ещейаттег недавно с горечью со- 
общили, что вверенных им несколь- 
ких сотен тысяч долларов хватит 
лишь до конца нынешнего месяца. 
Что делать потом, эти ребята не зна- 
ют, но, по их утверждениям, на за- 
вершение разработок своих проек- 
тов требуется как минимум $10 мил- 
лионов. В противном случае все те- 
кущие проекты компании, среди ко- 
торых значится игра по мотивам 
фильма Эт Сиу, могут быть закрыты. 
Кризис никого не щадит 


ВИ27Соп будет еще больше 


В Сети появились первые сведе- 
ния о ВИ27Соп 2009. Мероприятие 
пройдет в Конференц-центре Ана- 
хайма 21-22 августа и станет, по сло- 


вам представителей сайта 
Еигодатег еще больше, чем в про- 
шлом году. 


В 2009-ом году для персональной 
выставки Вйгаг выделят четыре 
просторных выставочных зала. По- 
сетители, как всегда, смогут поучас- 
твовать в киберспортивных соревно- 
ваниях, пообщаться с представите- 
лями Вгтага и сфотографироваться 
на память с полуобнаженными эль- 
фийками. Что новенького пригото- 
вит ВЁ?2агА на этот раз — сложно 
предугадать. Лично мы ставим на 
громкий анонс новой ММОВРС. 


Первые подробности 
о РаНош 3: Те РМ 


Британский журнал ОМаа! ХБох 


Мадатте опубликовал первые све- 
дения о дополнении Тпе РЁ для 
Гао 3. Как следует из названия, 
действия адд-она будут происхо- 
дить в Питтсбурге. Игроки посетят 
подземелья, промышленное пред- 
приятие и, естественно, вышеназ- 
ванный населенный пункт, разде- 
ленный на две части, в одной из ко- 
торых живут рабы, а в другой, соот- 
ветственно, рабовладельцы. Цент- 
ральное место в дополнении будет 
выделено рейдерам. С ними можно 


} 


ТВе СРготс!е$ оГРГК: АззаиН оп Вагк АТега 


щаться и выполнять порученные 
ими задания. Как и в случае с до- 
полнением Ореганоп АпсПогаде, за 
прохождение ТПе РЁ вы получите в 
качестве награды специальное сна- 
ряжение, в том числе оружие ближ- 
него боя под названием Ао Ахе. 
Релиз Раош 3: ТНе РЁ назначен на 
нынешнюю весну. 


Зацаге Етх собирается 
купить Е!00$ 


Слухи о желании японской компа- 
нии Эдиаге Егх купить английское 
издательство ЕЯо$ наконец-то офи- 
циально подтвердились. Японцы го- 
товы выложить за издателя игр суча- 
стием Лары Крофт 84,3 миллиона 
фунтов — около 120 миллионов 
“американских президентов”. Совет 
директоров Е@0$ дал согласие на 
обсуждение сделки с акционерами. 
В случае положительного решения 
Зацаге Етх вместе с английской ком- 
панией получит права на издание 
проектов таких известных сериалов, 
как мер, Оеиз Ех и Н_тап. 


Тоть Вафег: [едепд — 
официально и бесплатно 


Сотрудники компании АМЮОМО, 
которая занимается цифровой дист- 
рибуцией, предлагают всем желаю- 
щим в течение целого месяца бес- 
платно поиграть в ТотЬ Ваюег: 
Еедепа. Для этого потенциальным 


игрокам нужно лишь принять участие 
в бета-тесте их нового сервиса. 
АМ/ОМО, как и Зеат, создана для 
быстрого доступа к свежим проек- 
там. Вместо нескольких часов на за- 
грузку требуются считанные минуты: 
чтобы запустить проект, вовсе не 
обязательно ждать окончания его 
скачивания. Представитель админи- 
страции АМОМО Роджер Уолкден 
заявляет, что те пользователи, кото- 
рые обладают сетевым подключени- 
ем со скоростью 8 Мбит/с и выше, 
смогут поиграть в ТотЬ Ваюег: 
1едепа уже через 11 минут после на- 
чала загрузки. 


Джеймс Бонд взял отпуск 


Издательство Асёмзют заявило, 
что не планирует выпуск новой игры 
о Джеймсе Бонде в текущем году. 
Релиз нового эпизода интерактив- 
ной “бондианы” перенесен на 2010- 
ый. Изначально проект обещали от- 
править в магазины в конце сентяб- 
ря, но Асймеюп не хочет создавать 
конкуренцию своему главному гря- 
дущему блокбастеру — Сай о! Ощу: 
Модетл \М/а Маге 2. Издатели сетуют 
на то, что прошлогодний практичес- 
ки одновременный релиз Сиащит оЁ 
Заасе: Тпе Сате и Са! оЕРщу: Мюпа 
а! \ММаг негативно сказался на прода- 
жах обеих игр. О качестве самих про- 
ектов почему-то при этом никто в 
Асбмзюп не вспомнил. 


Новый МоНеп ет 
уже этим летом! 


Ивновь поговорим об Асёмзюп. На 
сей раз медиа-гигант внес поправки 
в дату выхода боевика \М/оНепзет, 
над которым трудятся кудесники из 
Вауеп ЗоЙ\маге. Игра поступит в про- 
дажу летом, причем ее релиз состо- 
ится одновременно на всех целевых 
платформах — РС, ХБох 360 и 
РауЗ{авоп 3. Перенос М/оНеп ет на 
лето был довольно предсказуемым: 
аналитики уверены, что Асёмзюоп 
просто пытается избавить игру от 
жанровых конкурентов, которые по- 
ступят в продажу весной и осенью. 


М/ататтег Оп!ле 
теряет подписчиков 


Муйюк, создавшая сетевую роле- 
вую игру ММататтег Опте: Аде о! 


ИюНеп {ет 


Вескопто, провела плановое сокра- 
щение ипата своих сотрудников. Из 
компании было уволено около сотни 
работников. Связано, впрочем, это 
не с “кризисными” явлениями, ас пе- 
реходом нановый режим работы. По- 
скольку проект уже создан и теперь 
его нужно только поддерживать, не- 
обходимость в большом итате отпа- 
ла. Му подчеркнула, что увольне- 
ния никак не скажутся на качестве 
технического обслуживания и подго- 
товке грядущих дополнений. Между 
тем, дела у\М/а пагплтег Опте идутне 
очень хорошо: от 800 тыс. пользова- 
телей, подключившихся к игре вско- 
ре после ее премьеры, осталось 
лишь 300 тыс. По словам представи- 
телей МУ!к, такое положениевещей 
их абсолютно устраивает. 


ВИ22аг4 проигнорирует ЕЗ 


Несмотря на возвращение вы- 
ставки ЕЗ к прежнему формату, мно- 
гие компании по-прежнему предло- 
читают ее игнорировать. Например, 
ВЁ2таг официально сообщила, что в 
этом году приехать на ЕЗ не собира- 
ется. Причину решения разработчи- 
ки не раскрывают. Возможно, они 
просто не хотят тратить время на 
подготовку к выставке с сомнитель- 
ными перспективами. По мнению 
представителей В!22ага, им гораздо 
приятнее и полезнее уделить внима- 
ние разработке З4агСгай 2 и ГлаЫо 3. 
Даи В27Соп никто не отменял. 


Азтгит ОпИпе говорит 
о своих успехах 


Холдинг АЗтит Опйпе 
Етщейаттей в очередной разрешил 
похвастаться тем, что является лиде- 
ром онлайнового рынка на постсо- 
ветском пространстве. Представи- 
тели холдинга сообщили, что в нача- 
ле февраля количество подлисчиков 
в проектах Азтит Опйпе уже превы- 
сило пятнадцатимиллионую отметку. 
При этом финансовый кризис пошел 
издателям онлайновых игр даже на 
пользу: за последние полгода коли- 
чество пользователей выросло на 
60%. Азиит говорит, что третья 
часть аудитории приходится на сле- 
дующие проекты-лидеры: “Легенду: 
Наследие драконов” (более 2,5 мил- 
лиона регистраций), “Троецарствие” 
(более 1,5 миллиона пользователей) 
и РеНесЕ М\ой( (около 700 тыс. игро- 
ков). 


Разработка РайН апб 
а .45 приостановлена 


Руководитель студии Оеадте 
Сате$ Крис Моттс официально под- 
твердил, что разработка гангстер- 
ского экшена Райп апд а .45 приоста- 
новлена. В настоящее время студия 
занимается проектом лишь на уров- 
не переговоров. Причина заключает- 
ся в поисках издателя. В конце янва- 
ря этого года сайт Р5З АНкиде объ- 
яснил задержку разработки именно 
этой проблемой. однако сам Крис 


Мотгс, отвечая на запрос издания 
Еигодатег причиной приостановки 
работнад Рай! апа а .45 назвалчрез- 
мерную занятость команды. В дан- 
ный момент Оеаайпе Сате$ заканчи- 
вает работу над экшеном У/акйтеп: 
Тре Епа 5 Мюв. 


“Аллоды Онлайн” 

готовятся к бета-тесту 

Проект “Аллоды Онлайн” скоро 
распахнет свои серверные площад- 
ки для закрытого бета-тестирова- 
ния: Миа Опте официально объяви- 
ла о его начале. Как скачать клиент и 
куда обращаться в случае техничес- 
ких проблем — обо всем этом участ- 
ников уведомят специальным пись- 
мом. Обладатели ключей активации 
могут ввести код на официальном 
сайте, после чего они получат ин- 
формацию о том, как скачать тесто- 
вый клиент “Аллодов Онлайн”. 


Дан старт 
“Княжеским войнам” 


Компания Мма! Мемюогк официаль- 
но объявила о запуске браузерной иг- 
ры “Княжеские войны”, разработан- 
ной болгарской студией Х$ ЗоЙмиаге. 
События игры развернутся в средне- 
вековом мире, где каждый желающий 
сможет стать князем собственной 
вотчины с развитой экономикой и аг- 
рессивной внешней политикой, со- 
здавать альянсы и развязывать кро- 
вопролитные войны. При этом в “Кня- 
жеские войны” можно будет игратьне 
только дома, но и в метро или на лек- 
циях: проект поддерживает смартфо- 
ны и коммуникаторы. 


АНОНСЫ 


МАЗА взялась за игры 

МАСА, как известно, разрабатыва- 
ет собственную ММОС под названи- 
ем Азнопаш:: Мооп, Маг апа Веуопд. 
Так вот, на сайте Вю Оомлюа9 недав- 
но были обнародованы первые по- 
дробности об этом проекте. Базиру- 
ется он на именитом движке Ипгеа! 
Епате 3, появится на свет в 2010-ом 
году, а его демо-версия будет до- 
ступна уже в 2009-ом. Обещаны все- 
возможные мини-игры, завязанные 
на управлении роботами и машина- 
ми. Пользователь сможет также по- 
участвовать в добыче гелия-3 — как 
это будет реализовано, пока неизве- 
стно. В сюжете основная ставка сде- 
лана на раскрытие всей подноготной 
нелегкой жизни колонистов на по- 
верхностях других планет. 


Создатели Зииз!тит хотят 
удивить нас еще разок 


Риатюгтегу !\егасвуе, ответствен- 
ная за выход очень необычного квес- 
та Зибииит, планирует и дальше 
гнуть свою линию, делая упор на не- 
обычные проекты. Совместно с СР 
Оюйа! и кинокомпанией “Арт-Пик- 
черс” питерцы работают над психо- 
логическим квестом “Фобос: 1953”, 
который является приквелом к рос- 
сийскому триллеру “Фобос”, выхо- 
дящему на экраны в мае этого года. 

Разработчики обещают, что игрок 
сможет испытать на себе все разно- 
видности фобий. Герои окажутся в 
ночном клубе, расположенном в 
бывшем военном бункере, и узнают 
зловещие подробности об экспери- 
ментах, которые проводили в нем в 
50-хгодах прошлого века. В продаже 
“Фобос: 1953” появится в мае — од- 
новременно свыходом на экраны ки- 
нокартины. 


Фобос: 1953 


папе 2 займугся россияне 

Содетазег$ передала @Н, “Рус- 
собит-М” и Тагдет Сатез лицензию 
на разработку и издание в СНГ вне- 
дорожного симулятора 1папе 2. Иг- 
рокам предложат пять классов вне- 
дорожников, на которых можно бу- 
дет прокатиться по двадцати про- 
сторным картам в любом из десяти 
режимов. шзапе 2 также сможет по- 
хвастаться возможностью индивиду- 
альной настройки машин, высокой 
интерактивностью мира и поддерж- 
кой мультиплеера. Игра выйдет в на- 
чале 2010-го года наРС и ХЬох 360. 


ХЗ: Тетап СопЯ1с1 улучшится 


Компания Ед0$0Й скоро сделает 
очередной подарок любителям 4Х- 
стратегий. Издатели из Ю5 
\егасв\е недавно заявили, что под- 
шефная им студия уже вовсю рабо- 
тает над улучшенной и дополненной 
версией своего последнего колосса 
— проектом ХЗ: Тетап Сопй 2.0 — 
Те Аапп М5зюпз. Игра, которая ля- 
жетна прилавки 7 апреля, будет рас- 
пространяться как в розничных се- 
тях, так и через широкоизвестный 
Зеат. В списке улучшений значатся 
десятки новых миссий, кораблей и 
улучшенная графика. Фанаты долж- 
ны остаться довольными. 


ОгаКепзапо приносит 
прибыль 


Противоречивые отзывы в про- 
фильной прессе не помешали роле- 
вой игре ОгаКепзапа: ТНе Багк Еуе 
показать неплохие продажи. Издате- 
ли проекта сообщили, что студия 
Вадоп1а6$ уже работает над прикве- 
лом под названием ОгаКепзапо: Тпе 
Амег ог Тите, релиз которого наме- 
чен на начало 2010-го года. Целевая 
платформа для Тпе Нмег оГ Тите — 
наш с вами любимый РС. 


Анонсирована 
Вапа о! Вгошег$: Рас с 


Команда Беййои$ Сатез, осно- 
ванная ещетри года назад, сделала 
анонс своего первого проекта. Игра 
под названием Вапд оЁ Вготегз: 
Расйс выйдет на РС и консолях во 
второй половине 2009-го года и бу- 
дет представлять собой экшен от 
третьего лица. Создатели проекта 
обещают нестандартную структуру 
миссий, уникальную игровую меха- 
нику и сильную эмоциональную 
связь между пользователем и его 
персонажем. Стандартный набор, 
чего сказать. Вся надежда на боль- 
шой опыт сотрудников ОБетои$ 
Сатез, ранее трудившихся на благо 
Тооктд Са$$ Змаюз$, ЕА, Мочаюдс 


Дополнения для 1 ей 4 ОеаЧ 

Уже нынешней весной поклонники 
многопользовательского экшена ей. 
4 Беа@ получат много новых прият- 
ных “плюшек”: Уаме анонсировала 
дополнение ЕАО Зигума! Раск и ре- 
дактор уровней. Дополнение будет 
распространяться методом цифро- 
вой дистрибуции и добавит в игру 
новый режим. Зипиуа|, а также две 
кампании для режима \егзиз Моде. 
Для тех, кому скачать контент не по- 
зволит ширина Интернет-канала, по- 
явится специальное издание проек- 
та Сийс'$ Споюе ЕдНюп, куда и вой- 
дет Зигима|-мод. Также Маме плани- 
рует вскоре выпустить обновление 
для популярного Зоигсе ЗоЯ\маге 
Оеувортеп{ КИ, которое поможет 
всем полным креатива игрокам со- 
здавать собственные кампании для 
1е# 4)еад. у 


Анонсирована 
экономическая стратегия 
А-Тат 8 

Студия АМК и компания 


Вшезюпе И\егасёуе анонсировали 
экономическую стратегию А-Тгай 8. 
В ней нам отведется роль управля- 
ющего железнодорожной компани- 
ей, избранного на пост мэра. Глав- 
ная цель игры — построить разви- 
тый населенный пункт с разветвлен- 
ной инфраструктурой. Начинать 
придется с возведения железнодо- 
рожной станции иведущихкней до- 
рог, апри построении транспортной 
сети нужно будет учитывать различ- 
ные сезонные явления, способные 
повлиять на грузоперевозки. Для 
строительства самого города раз- 
работчики обещают предоставить 
широкий выбор зданий, включая та- 
кие ценные образцы, как Эйфелева 
башня и Биг-Бен. На момент выхода 
номера А-Тгай 8 уже будет на при- 
лавках. 


Игнатий Колыско 
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Новый корпус для ХБох 360 

Как известно, консоль ХБох 360 очень сильно греется и 
шумит: особенно это касается ранних моделей приста- 
вокот Мюсгозой. Так вот, для тех “счастливчиков”, которые 
обладают первыми версиями “360-го ящика”, креативно 
настроенные люди из Оше ХБох.сот собрали ЦИНга-Сиет 
ХБох 360. По сути, это обычная ХБох 360, только упако- 
ванная в продвинутый корпус Цап Ш ХВ-ОЛВ, в котором 
установлен антивибрационный подвес для вентилято- 
ров. Помимо этого, самый шумный элемент в консоли — 
привод — былукутан в специальный изолирующий мате- 
риал, а “родные” кулеры полностью заменены на высоко- 
качественные аналоги от Зсуе. Наосуществление голу- 
бой мечты владельца шумной и греющейся ХБох 360 
придется раскошелиться на 411-528 в зависимости от 
выбранного уровня оснащения. 


Свежий пзсгееп от Веп( 


ВепО представила на суд общественности компьютер 
класса “все в одном” под названием пбсгееп 91. Рабочая 
станция собрана в симпатичный корпус, сюда же приба- 
вим дисплей с`‘диагональю 18,5 дюйма. Характеристики 
машины следующие: процессор АМО Зетргоп 2100, 1 Гб 
оперативной памяти, винчестер на 160 Гб, веб-камера и 
кард-ридер. Решив придать своему детищу больше шар- 
ма, ВепО разместила круглый регулятор с зеленой под- 
светкой: он отвечает за управление громкостью звука и 
включение. Как сообщает производитель, энергопотреб- 
ление новинки составит всего 30 Вт. Цена устройства — 
$520 для рынка США. 


Гашиде ХТ2 — удачный шаг Оей 

Недавно анонсированный миниатюрный ноутбук Оей 
Тащисе ХТ2 оказался на редкость удачным и практичным 
девайсом: устройство оснащено поворотным 12,1-дюй- 
мовым дисплеем с диодной подсветкой и поддержкой 
технологий пи@-юисй. Ноутбук использует новый про- 
цессор име! Соге 2 Вио У $19400 на частоте 1,4 ГГц (на 
основе платформы Мощемпа) и будет продаваться по 
цене от $2400 (для рынка США) в зависимости от ком- 
плектации. 


Новинки от ГаСе 


Диски формата Вм-гау начинают медленно, но верно 
набирать обороты. Вот и компания 1аСе решила обно- 
вить популярную модель своего привода и представить 
универсальный внешний ВВ-”резак” серебристого цве- 
та. Новинка умеет записывать однослойные и двухслой- 
ные “голубые диски" на скорости 8х. Устройство может 
подключаться к компьютеру с помощью Еие\Мге или УЗВ 
2.0. Вместе с приводом ГаСе выпустилачерный стример 
Е эСтета ЕЙаск МАХ — это устройство сможет передать 
фотографии, видео и музыку с компьютера на телевизор 
высокой четкости посредством интерфейсов Еете! и 
МЛ-Ет. В нагрузку к стримеру производитель сможет 
предложить винчестер объемом на 500 Гб или 1 Тб. Цена 
этих полезных вещиц пока неизвестна. 


Трехкулерный монстр от ба!аху 

Компания Сбавху Тесппоюду анонсировала новую гра- 
фическую карту ММОЛА СеРогсе СПХ 285 на базе создан- 
ного по 55-нанометровой технологии чипа СТ200Ь с 240 
потоковыми процессорами. В этой карточке система пи- 
тания снабжена цифровым широтно-импульсным моду- 
лятором (Пава! РУУМ). В видеоакселераторе реализова- 


на полноценная поддержка двойного ВЮ$ и установлена 
трехвентиляторная (!) система активного воздушного ох- 
лаждения Ассаего ХТВЕМЕ СТХ 280 от Агсёс Соойпод. Ви- 
деокарта располагается на печатной плате синего цвета, 
использует шину РС!-Ехргез$$ 2.0 х16, укомплектована па- 
мятью СООНЗ объемом 1 Гб с 512-битной шиной и может 
похвастаться полноценной поддержкой АР! Отес!Х 10 и 
такихтехнологий, как МММЕЛА СУРА, МГЛА РВузХ и ММЫА 
ЗН. На заднюю панель выведено три порта: два ОМ и 
один НОМ. 


Породистые “грызуны” идут в бой! 


Метозой недавно выпустила свой новый “хвостатый 
грызун” с необычной кличкой Эве\м/паег Х8 Моизе. Де- 
вайс поддерживает технологию ВшеТтаск, предназна- 
ченную для активного использования в играх. Как заве- 
ряют производители, продукт обладает высокой разре- 
шающей способностью от 250 до 4000 точек на дюйм. 
Вышеупомянутая технология позволяет устройству ра- 
ботать налюбых поверхностях. Подобное решение также 
используется в Те Ехрюгег Моицзе и Ехрюгег Ми Моцзе. 
Ориентировочная стоимость манипулятора составляет 
около $100. 

Вот вам дополнительный краткий список технических 
характеристик Мсгозой ЗаеМИпаег ХВ: 

— беспроводная связь (2,4 ГГц); 

— высокая скорость считывания (до 13 тысяч кадров в 
секунду); 

— до 30 часов беспрерывной активной работы на од- 
ной зарядке; 

— ВмеТгаск обеспечивает комфортную работу на 
большинстве поверхностей; 

— 12 кнопок (7 программируемых). 


Калифорнийцы играют мускулами 


ММО недавно разрешила выпустить Рай СеРогсе 
СТХ 285 на основе собственного дизайна компании. Но- 
винка получила массивный кулер с двумя крупными вен- 
тиляторами и тепловыми трубками. Видеокарты будут 
работать на частоте 648/2500 МГц для ядра и памяти со- 
ответственно и смогут похвастаться поддержкой всех 
фирменныхтехнологий ММШИА. На рынке появятся моде- 
лис1и2Гб памяти. Ценамодификаций пока неизвестна, 
но она не должна сильно превысить стоимость ориги- 
нальных СеГогсе СПХ 285. 


260СТХ с 1792 Мб памяти 


Компания МЗ} собирается представить модель 
№260СТХ НадМпто. Видеокарта обладает двухслотовым 
кулером с двумя вентиляторами и пятью тепловыми труб- 
ками. В комплекте поставляется планка для увеличения 
рабочих частот. Объем видеопамяти составит 1792 Мб. 
Конечно, получить все “плюшки” от увеличенного блока 
ООАЗ подобная видеокарта не сможет: ей просто не по 
силам справиться с новыми играми в самых высоких раз- 
решениях с максимальными настройками качества. 


Старая новая 98006ТХ+ 


3 марта состоялась премьера первой переименован- 
ной видеокарты СеРогсе СТ$ 250. ММЮИ, как известно, 
решила подстроить все названия своих продуктов под, 
новую схему обозначений, представленную с выходом 
СеРогсе СТХ 260/280. За новым названием скрывается 
обычная СеРогсе 9800СТХ+ с идентичными частотами и 
техническими характеристиками. Хорошо, что, помимо 
изменения маркировки, ММО подарила карточке 
менее длинный и более дешевый текстолит, а также дру- 
гую систему охлаждения. С карты исчез разъем для 3- 
\М/ау $1. ММРЛА очень надеется на низкую цену обнов- 
ленной модели: видеокарта с 512 Мб памяти будет про- 
даваться за $130. 


Вырежь купон - получи колонки 5.1 в подарок! 


Доставка в день заказа! Полный пакет программ! 


Процессор (СРЫ): АИЮп 54 Х2 5000+ 

Память (ВАМ): 2048 МЬ ^^ 

Жесткий диск (НОО): 500 С6 

Видео карта (МЧео): 512 МЬ /РС!-Е/ 9600 СТ | 
Корпус (Сазе]: 400 \! 


Процессор (СРИ): АНЮл РНепот 8650+(3 ядра) 
Память (ВАМ): 4096 МБ 

Жесткий диск (НОО): 500 СЪ (32МВ Саспе) 
Видес варта (Уео): 512 МЬ /РС-Е/ 9800 6Т 
Корпус (Сазе}: 450 \/ 


Процессор (СРЫ): АНЮп Рнепот 9850+(4 ядра} 
Память (ВАМ]}: 4096 МЫ 

Жесткий диск (НОО): 750 СЪ (32МВ Саспе) 
Видес карта (М ео): 896 МЬ /РЕ-Е/ СТХ260 
Корпус {Сазе): 650 \М/ 


Процессор (СРЦ): име! Соте 2 Оца@ 08200 
Память (ВАМ}: 8 66 

Жесткий диск (НОО): 1 ТЪ (32МВ Сасие} 
Видео карта (Мес): 1024 МЬ /РС-Е/ 6ТХ280 
Корпус (Сае): 700 М/ 
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мумим.Кигзог.Бу 
Минск, ул. Чкалова 12, оф. 320 


надежные компьютеры 


8(017) 217-66-45 (029) 611- 


-60 3(029) 277-00-48 


Обновленная РР — 
уже скоро? 


Тем временем Сеть уже полнится 
слухами о новой Рау {аНоп РопаЫе 
(РЗР 4000). По данным \МС.247, новая 
консоль по своему дизайну больше 
всего напоминает телефон-слай- 
дер: взгляните на сопутствующий скриншот. РР 4000‘будет представлять 
собой не столько Р$Р2, сколько абсолютно новый продукт с другим внеш- 
ним видом. Информацию пеннренныю лица вроде как получили из надеж- 
ных анонимных источников. 

О консоли в последнее время очень много говорят, но официально ничего 
толком до сихпор не заявляли. Все надеются, что анонс продукта пройдет 
на СОС или ЕЗ в этом году. Ранее поступали слухи о том, что релиз РР 4000 
состоится в декабре 2009-го года. Информация уже была позже подтвер- 
ждена в западной прессе. Похоже, в скором времени нам удастся увидеть 
продукт воочию. 


Что подарить любимой девушке? 


Близится 8 марта — и мы, как и в 
случае с 14 февраля, советуем вам 
при наличии необходимых денежных 
ресурсов и желания подарить своей 
девушке что-нибудь экзотическое из 
мира П. Сией вещицей на этот раз 
окажется РЗР сиреневого цвета. РР 
с экзотического цвета окраской бу- 
дет входить в состав Наппай Мотапа РР Ещецатгтеге РаскК, который дол- 
жен привлечь внимание представительниц слабого пола, а именно поклон- 
ниц творчества Ханны Монтаны (она же Мили Сайрус). Кроме игры Наппан 
Мотапа от Обпеу п\егасв\е, вы также получите сериал НаппаН Мотапа на 
УМО, двухгигабайтную карту Метогу 5ёск Рго Био и наклейки. Стоит такая 
вещица около $200. Правда, пока она дойдет до нашей страны, 8 марта дав- 
но закончится, да и стоить “гламурная” РЗР наверняка будет дороже своих 
обычных соплеменниц. 


и 
рт 


Не лишним будет здесь вспомнить об анонсе трех новых расцветок 
№Мтепдо 0$ (см. иллюстрацию). К сожалению, эти милашки пока доступны 
только в Японии с марта 2009 года по розничной цене в №18900. 


Зопу хвастается успехами 


Компания Зопу сообщила о прода- 
же пятидесятимиллионного экзем- 
пляра портативной игровой пристав- 
ки РауЗавол РойаЫе. Данной от- 
метки продажи достигли вянваресе- 
го года; консоль, напомним, была за- 
пущена еще в 2004-ом году. Разра- 
ботчикам игр удалось продать порядка 200'миллионов копий своих больших 
и маленьких шедевров из порядка двух тысяч наименований. Но Зопу рано 
расслабляться: №тепдо О$ почти затотжесрок разошлась тиражом свыше 
96 миллионов экземпляров. 


Игнатий Колыско. 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


@гапд ТПея АШо М 


Название локализации: Сгапд 
Трей Ашо М 

Разработчик: НоскЯаг — Мопй, 
Воск$аг Тогопю 


Локализатор/издатель: 1С 

Количество дисков в локализо- 

ванной версии: 2 ОУО 

ЕР Сатез 
ЗогАйпд ом 


Выход третьей части Схгапа Тпей 
'Аию стал символом перемен в мире 
виртуальных развлечений — и этого, 
пожалуй, никто не скроет. С ее появ- 
лением мы узнали, что такое игровой 
мир, который живет по привычным 
для всех нас современным законам. 
Приближение виртуальности к реаль- 
ности — вот какой была главная цель 
Воск${аг Мойй. Ей компания осталась 
верна и по сей день. Очередной свой 
шаг девелоперы запланировали по- 
истине громадный, уже не ограничи- 
вающийся интегрированием в дей- 
ство мотоциклов и велосипедов, как 
то было в СТА: Мсе Сйу и СТА: Зап 
Апагеаз. С момента официального 
анонса четвертой части мир замер в 
ожидании игры, которая должна была 
не только перевернуть все представ- 
ления о серии СТА, но и вознести уро- 
вень реализма под самый его сегод- 
няшний потолок. Окончилась гранди- 
озная эпопея по ожиданию сего чуда 
выходом его консольной версии, а с 
освоением проектом РС-платформы 
стало ясно, что запланированный пе- 
реворот провалился. 

СТА 4 — это шикарная замена под- 
ряхлевшей за четыре года СТА 3, 
только и всего. Все новшества явля- 
ются лишьплодами следования ново- 
модным тенденциям: славянская 
культура, ультрасовременные графи- 
ческие технологии и, естественно, по- 
вышение уровня реализма. Хоть все 
это в совокупности и дало стопро- 
центный хит, глобальное реформиро- 
вание в этот раз не состоялось: само- 
копирование не есть способ свер- 
шить революцию. 

Если кто-то все еще не опробовал 
мультиплеер в СТА 4, то у него появи- 
лось веское основание это сделать, 
ведьнаприлавках лежит русская вер- 
сия игры от "1С”. В папке с установ- 
ленным приложением можно обнару- 
жить целых пять РОЕ-файлов. Из них 
три являются руководствами пользо- 


Зроге: баасйс Адуетигез 


вателя: по самой СТА 4, ее мульти- 
плееру и встроенной опции по созда- 
нию видеоклипов в игре Маео Едйог 
Еще один содержит карту дорог Ли- 
берти-Сити, отлично оформленную, 
но испорченную мелкими шрифтами. 
Завершает программу по ознакомле- 
нию с СТА 4 малюсенький "буклетик”, 
в котором ценного немного, разве 
что информация о сервисе Воск$аг 
боба! С№Ь да инструкция к пользова- 
тельскому радио паерепсе РМ. Удоб- 
ство и дизайн всех мануалов нарёка- 
ний не вызывают, но общий хаос из- 
за разбивки материала на пять кусков 
несколько раздражает: объединение 
в одно большое руководство при- 
шлось бы какнельзя кстати. Что каса- 
ется перевода, то он выполнен толь- 
ко по отношению канглийским субти- 
трам и всем остальным надписям в 
игре, однако к проделанной работе 
претензий нет. С вопросом озвучки 
разобрались быстро: решили до- 
вольствоваться оригинальной. Прав- 
да, тут "1С" можно понять: в СТА 4 
очень хрупкая атмосфера, и замени 
толмачи голоса героев — она искази- 
лась бы в миг 

Локализация также попыталась не- 
много сгладить неприятную ситуацию 
скривейшим портом игры наРС, сна- 
бдившись патчем от Носк$аг версии 
1.0.0.1. Гораздо большую ценность 
представляет опоздавшая к релизу 
издания "заплатка" 1.0.1.1, которая 
добавляет в игру новые настройки 
графики. придающие хоть какую-то 
гибкость оптимизации игры под кон- 
кретную систему. 

В целом СТА 4 от"1С" — однознач- 
ный плиз Биу, ведь с ее помощью 
можно вкусить все прелести онлайно- 
вого исследования "города возмож- 
ностей” одной из лучших игр прошло- 
го года. Для активации лицензионной 
копии Сгапа Тпей Ащо М от "1С” тре- 
буется интернет-соединение. 

Оценка игры: 9.0 

Оценка локализации: 7.0 

Идмхгау 


Рог ИБену! 


Название локализации: Венгер- 
ский гамбит 
Разработчик: Низзаг Сате$ 
Локализатор/издатель: Зпоира! 
Зиао$ / 1С 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 СО 

В наше время стратегии вроде Рог 
Ибепу! обречены ютиться на задвор- 
ках игрового рынка. 20-графика, спо- 
койный, размеренный геймплей, 
юниты, смахивающие на фишки из 
настолок середины 90-х, — ав целом 
унылое недоразумение, способное 
увлечь разве что ностальгирующего 
поклонника пошаговых стратегий. 
Однако даже такое убожество имеет 
право на качественную локализацию 
— и хорошо, что "1С" прекрасно по- 
мнит об этом. 


Первый сюрприз поджидает нас в 
папке Мапиа!. Помимо пачки скрин- 
шотов, здесь обретается девятист- 
раничное руководство, оформлен- 
ное в виде нескольких файлов фор- 
мата Н{и1. Странно: чем локализато- 
ров не устроил традиционный для 
мануалов РОЕ? Но беспокоиться не о 
чем, ведь для того, чтобы прочесть 
руководство пользователя, в данном 
случае Интернет не потребуется. Не- 
удобно лишь, что приходится посто- 
янно скакать от страницы к странице 
по разным файлам. 

А вот сам мануал получился знат- 
ный. Руководство знакомит нас с ос- 
новами управления и дает полезные 
советы по тактике игры, радует про- 
странными рассказами о характери- 
стиках юнитов, для наглядности под- 
крепляет суховатые тексты красоч- 
ными скриншотами — однако это 
еще не все. На девятой странице 
можно обнаружить замечательней- 
ший рассказ о военных конфликтах, 
отраженных в игре: национально-ос- 
вободительной войне в Венгрии 
1703-1711 г: и войне за Независи- 
мость США 1775-1783 г. Здесь же 
размещаются описания игровых 
юнитов. 

Наглядевшись на красоты руко- 
водства, переходим к самому проек- 
ту. Как и в других подобных страте- 
гиях, текста в Рог МБейу! — вагон и 
маленькая тележка. Зато устной ре- 
чи нет вообще: битвы и походы со- 
провождаются лишь бравурной му- 
зыкой и шумовыми эффектами вро- 
де выстрелов да топота сапог. Так 
что об озвучке у локализаторов го- 
лова не болела, основное внимание 
требовалось сконцентрировать на 
русификации текстов. И толмачи из 
"1С” с работой справились на “от- 
лично”: многочисленные всплываю- 
щие окошки ни разу не разочаруют 
вас ошибками или опечатками. Раз- 
ве что шрифт немного мелковат, но 
читать все равно можно, глаза осо- 
бенно не напрягая. 

В итоге, имеем очень хорошую 
локализацию невзрачной игры тре- 
тьего эшелона. Вряд ли русифика- 
ция спасет "Венгерский гамбит" от 
забвения, однако совесть перевод- 
чиков "1С” может спать спокойно: 
локализаторы проделали отличную 
работу. 

Оценка игры: 4.0 

Оценка локализации: 9.5 

Аех5 


Издатель 5 мИрЕЛОНГ 


® Как говорили древние греки, “так 
проходит слава мира”. В ночь на 23 
февраля, когда вы, дорогие читатели, 
безмятежно предавались чарам Ор- 
фея, на другом полушарии Земли слу- 
чилось наиболее ожидаемое всей ми- 
ровой кинообщественностью собы- 
тие: в Голливуде прошла 81 по счету 
церемония награждения премии 
“Оскар”. В этом году ее ведущим 
стал актер Хью Джекман (“Престиж”, 
“Австралия”), существенно разбавив- 
ший своими презабавными песнями и 
плясками чопорно-пафосную трехча- 
совую церемонию. Но вернемся к на- 
шим баранам. Итак, “очень индийская 
мелодрама” английского режиссера 
Денни Бойла “Миллионер из тру- 
щоб”, как это и предрекал сонм кино- 
критиков, стала лучшим фильмом 
2008 года, отхватив еще семь “Оска- 
ров”, втомчисле вноминацияхза луч- 
шего режиссера, лучший адаптиро- 
ванный сценарий и лучшую оператор- 
скую работу. Главного же конкурента 
болливудской лав-стори — много- 
страдальную экранизацию рассказа 
Скота Фитиджеральда “Загадочная 
история Бенджамина Баттона” Дэ- 
вида Финчера — академики приняли 
весьма прохладно, отрядив ленте все- 
го лишь три награды — ито исключи- 
тельно по техническим моментам: 
“Лучший грим”, “Лучшие спецэффек- 
ты” и “Лучшие декорации”. Всенарод- 
но любимому “Темному рыцарю” 
Кристофера Нолана досталась на- 
града залучший монтаж звука, азаис- 
полнение роли психованного гения- 
анархиста Джокера Хит Леджер был 
посмертно награжден “Оскаром” за 
лучшую мужскую роль второго плана, 
которого на сцену вышел забрать его 
отец — Ким Леджер. Остальные на- 
грады распределились следующим 
образом: лучшим актером был при- 
знан Шон Пенн за сыгранного им гея- 
политика Харви Милка в одноименной 
драме Гаса Ван Сента, Кейт Уинслет 
получила награду “Лучшая женская 
роль” в фильме Стивена Долдри 
“Чтец”, Пенелопе Крус вручили ее 
первого “Оскара” за лучшую женскую 
роль второго плана в новом фильме 
Вуди Аллена “Вики Кристина Барсе- 
лона”. Ну а лучшим анимационным 
фильмом была признана история о 
всепоглощающей любви двухроботов 
“ВАЛЛ-И” от студии Рхаг 

® Хорошие новости приходят из-за 
Атлантики. Как стало известно, в ак- 
терскую обойму нового проекта 
Сильвестра Сталлоне “Невозмути- 
мые” (ТПе ЕхрепдаЫе$з) влился все 
еще действующий губернатор штата 
Калифорния — Арнольд Шварце- 
неггер. И хоть рольАрни ограничится 
лишь небольшим камео, от такого 
“сюрприза”, думается, будут в вос- 
торге поголовно все киноманы. Также 
к “мясорубке” Слая добавилась еще 
тройка актеров: Микки Рурк, отыграв- 
ший недавно в спортивной драме 
“Рестлер”, Бен Кингсли (“Дом из пес- 


Аркада, ролевая игра (ВРС), стратегия в режиме 
реального времени (АТ5), дополнение 


Экшен от третьего лица (ТРА) 


[Экшен от третьего лица (ТРА) [24 мара | 


УЖЕВЫШЛИ 

АМаттег Вгоз. иегасиуе ЕтепаттепуНовый Диск 
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о 
00$ |егастуе / Новый Диск 
Экшен от третьего лица (ТРА) 1сеняГ Емепатитеге 
Паша Васильева. Личное лело женциньнкошки [Квест (+) 
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[Суакепзало Тебе  _ Роемяира (РО МВ Мибои/ Новый Диск 
Бей Етеиавлтели А Руссобим 
(н/п) Амели Вагогиах 

тины ЕЕИЕДЕЕ 
Месго\зюм 
Виезтоле Негасвуе 

ГОТОВЯТСЯ К ВЫХОДУ 
Сгапа Адез: Воте Стратегия в режиме реального времени {АВТ$) 
Мегспат о ВгооКуп кшен от первого лица (ЕР5) 17 марта__|Раео Е\ецанитег" 


ЦБбоЯ Етепаттепе, Мюмиау батеб / Мюомау Зиаю$ МемисазНе, 
Новый Диск доп 500$ 


аглег Вгое. пегастуе ЕМейаттел 


ка и тумана”, “Элегия”) и Эрик Ро- 
бертс (“Темный рыцарь”, “ОбоА: Жи- 
вым или мертвым”). Кастинг ленты 
перешел в заключительную фазу — 
съемки должны начаться уже в пер- 
вой декаде марта 

® Гиканутые любители вселенной 
неизбежного Судного дня и “Терми- 
натора” в частности рвут от счастья 
на себе футболки с изображением 
любимой франшизы: похоже, Линда 
Хэмилтон таки поучаствует в проек- 
те МакДжи. Голос Сары Коннор ста- 
нет закадровым рассказчиком всех 
происходящих по ходу действия со- 
бытий. Также на данный момент уточ- 
няется, какой ограничительный рей- 
тинг получит картина, плюс вопрос, в 
каком виде Арни мелькнет в ленте. 
После окончания монтажа звуковой 
дорожки ленты “Терминатор” ровне- 
хонько 4 июня на ваших глазах вновь 
предпримет попытку уничтожить 
Джона Коннора. Место битвы неиз- 
менно — ближайшие кинотеатры. 

® Экономический кризис разме- 
ренно “убивает” бесполезных и даже 
вредных для кинопрома режиссеров. 
Вот и карьера неугомонного работ- 
ника трешевой нивы Уве Болла, 
кстати, недавно получившего новую 
“Золотую малину” за худший вклад в 
мировой кинематограф, может на- 
крыться медным тазом. Но герр Болл 
не сдается: для своей ленты 
Васкош он организовал сайт, заре- 
гистрировавшись на котором и внеся 
сумму в 49 долларов можно стать по- 
тенциальным сопродюсером проек- 
та, получив при этом, кроме мораль- 
ного удовлетворения, специальное 
издание ОМО с будущим фильмом, а 
также путевку на съемочную площад- 
ку. Голь навыдумки хитра, однако, ес- 
ли до 31 марта не удастся насоби- 
рать необходимую сумму в 18,5 млн. 
уе., режиссеру придется снять мало- 
бюджетный фильм. 

® Похоже, в “Железном челове- 
ке 2” снова произошли кадровые из- 
менения. На роль Наташи “Черной 
вдовы" Романовой вместо Эмили 
Блант, выбывшей из проекта в связи с 
условиями контракта, скорее всего, 
будет утверждена актриса Скарлетт 
Йоханссон (“Мститель”, “Вики Крис- 
тина Барселона”). Пока официальных 
заявлений не поступало, так что учас- 
тие Блант в проекте еще вполне мо- 
жет возобновиться. 

® Новый герой комиксов почтит 
своей персоной большой экран. Ре- 
жиссер Мартин Кэмпбелл выразил 
желание экранизировать одно из де- 
тищ ОС Сопис$ — приключения Зе- 
леного Фонаря. Надисторией героя, 
обладающего невиданной мощью из- 
за магического кольца, сейчас тру- 
дятся аж три сценариста: Грег Бер- 
ланти, Марк Гуггенхейм и Майкл Грин 
(“Герои”). Сам же режиссер сейчас 
занят подготовкой к началу съемок 
ремейка Хичкока “Птицы”, так что ру- 
ки до “Зеленого Фонаря” в ближай- 
шее время у него навряд ли дойдут. 

® Голливуд продолжает с упор- 
ством искать панацею от дефицита 
идей в перезагрузке культовых лент 
не столь далекого прошлого. Так, 
культовой фэнтези-сказке Вольф- 
ганга Петерсена “Бесконечная ис- 
тория” с подачи ММатег Вго$. и при 
участии киностудий Аррйап \Мау и 
Кеппеду/МагзПай Со. в скором вре- 
мени суждено будет “ремейкнуться”. 
Пока известно лишьто, что продюси- 
ровать ленту будет Дитер Гейсслер, 
работавший над оригиналом. А зна- 
менитый боевик Пола Верховена 
“Вспомнить все” продюсер Нил Х. 
Мориц хочет подвергнуть переос- 
мыслению и также переснять на сво- 
ей студии Опата! Ейт$. Что же 
именно ляжет в основу фильма — 
предыдущая лента или же рассказ 
Филипа Дика “Мы вам все припо- 
мним”, Мориц предпочел не разгла- 
шать. 

® Китайский режиссер Джингл Ма 
приступил к съемкам фильма о наци- 
ональной героине Мулан. На главные 
роли в будущей исторической драме 
уже назначены Вики Жао (“Убойный 
футбол”) и Кун Чен, а также юная ак- 
триса Джиао Ксу (“Седьмой”). По 
уверениям самого режиссера, лента 
расскажет более подробную и цело- 
стную историю женщины-воина, хра- 
бро сражавшейся с армией гуннов, 
нежели чем в одноименном диснеев- 
ском мультфильме. Ловим на слове. 


НАША ПОЧТА 


Привет, уважаемые читатели. За фе- 
враль набралось на редкость много 
тем для обсуждения, однако мне хо- 
чется поднять еще одну. Давно заме- 
чено, что продолжительность сред- 
ней игры из года в год становится 
все меньше. Для экшена ныне норма 
10 часов геймплея, для ролевой игры 
— 40. Стратегии, в которые раньше 
можно было играть бесконечно, се- 
годня предлагают все меньше сце- 
нариев и ориентируются, в основ- 
ном, на кампании. Вместе с тем, все 
короче становится период популяр- 
ности игры. Вчера все говорили про 
Аззазэт’$ Сгееа, сегодня про эту иг- 
ру почти не вспоминают. Есть ведь 
Рипсе оЁ Регза и Митогз Едде. По 
этой причине становятся ненужными 
гайды, неинтересно выдумывать не- 
обычные или оптимальные способы 
прохождения. Всегда интересно 
придумывать ограничения самому: 
пройти игру как можно быстрее, с 
минимальным числом убийств, не 
пользуясь некоторыми видами ору- 
жия или вообще без оружия. Воз- 
можно, именно попытки посмотреть 
на игру с необычной стороны позво- 
ляли нам лучше погрузиться в вирту- 
альный мир, увидеть игру более глу- 
бокой. Делясь друг с другом опытом 
“экстремального” прохождения, мы 
получали дополнительное удоволь- 
ствие от превосходства над прочими 
игроками (я — “отец” РаНои!) и со- 
здавали сообщества фанатов. 

Что заставляет нас сегодня видеть 
в игре лишь то, что сует в глаза раз- 
работчик? Мы хотим оставить время 
на другую игру или боимся увидеть 
плохо спрятанные недоработки? А 
может, просто все хардкорщики миг- 
рировали на онлайн-сервера кибер- 
спортивных и массовых многополь- 
зовательских игр? Сингл переходит к 
тем, кого раньше пренебрежительно 
звали казуалами, — к игрокам, не 
признающим сложностей при про- 
хождении, не принимающим от игры 
вызова, требующим лишь зрелищ- 
ности и драйва сразу и на все деньги. 
И вот, игра постепенно превращает- 
ся в минутный взрыв спецэффектов, 
звука и стильных картинок. Она не 
смеет отнимать ваше время и вы- 
нуждена по вашему требованию по- 
давать на блюде весь запас делика- 
тесов. 

Хотим ли мы сохранять такой по- 
рядок вещей? Как обычно, молчание 
будет знаком согласия. А для слов 
несогласия мой почтовый ящик всег- 
да открыт. Теперь же пора обсудить 
массу других актуальных тем. 


\ / уогаз_дибка 
Втаю, шаноунае спадарства! 
Привет, уважаемый читатель! 


Па усяму бачна, што у чытачоу 
вашае газеты выпрацавауся ад- 
мысловы эгсталярны стыль, 
пад умоунай назвай “лист у ВР”. 
Карацей, рэспандэнт у свам 
лсце спачатку у высоюх танах 
хвалщь газету, пасля, каб не бы- 
ло так да Пдасц! салодка, трохт 
пагорквае шлюлю крытыкай на- 
паунення газеты (“вярнще РЧ”, 
“скарацще кно”, “ня тую адзна- 
ку пастави!”), а напрыканцы, 
хутчэй за усё у пастскрыптуме, 
выказвае думку, дзеля выказ- 
вання якой, уласна, гэты ст 1 
натсау. У паштальёнау, адпа- 
ведна, выпрацавауся стыль ад- 
казау на тая “лсты У ВР”. То 
бок, яны, гэтыя злодзе-пашта- 
льёны, бязттасна уторкваюць 
пасярод ста свае рэплкр, дзе 
з’едлва кпяць з небарак!-чыта- 
ча, растлумачваючы таму, хто 
тугмае рацыью, а хто не. 


Не один злодей-почтальон приду- 
мал этот стиль. Наоборот, почтальо- 
ну больше нравятся необычные 
письма, которые позволяют про- 
явить юмор, знания или просто 
предложить интересную точку зре- 
ния. Понятное дело, нередко это вы- 
глядит как издевательство, но я счи- 
таю, что автор письма ждет от меня 
чего-то большего, чем ответ “согла- 
сен” или “поддерживаю”. 


Ня ведаю, як паважанаму спа- 
дару Анурыэлю, а мне 6 хацела- 
ся парушыць гэтую сталую тра- 
дыцыю { нашсаць свой ст у 
“ВР” зусйм йншым стылем. Пера- 
дусйм, пачаць з крытык!. За дзе- 
вяць гадоу Гснавання “ВР” я ня 
бачыу увашай газеце анводнага 
абзацу, анводнага радочку на 
роднай мове. Г як, скажыце кат 
ласка, пасля гэтага вас можна 
хвалщь? 


Мы не просим похвалы. Понимаю 
причину Вашей жалобы, но не слу- 
чайно внашей газете не публикуются 
материалы на белорусском языке. 
Дело в том, что “ВР” зарегистриро- 
вана как русскоязычное издание, по- 
этому публикация статей на бело- 
русском языке связана с большими 
проблемами. Это письмо — исклю- 
чение, которые мы не сможем часто 
себе позволять. 


Але ж не хвалюйцеся. Сёння я 
не збраюся абуджаць у вашых 
сэрцах нацыянальныя пачуцц:. Я 
ж усё разумею {! нават пабуду 
трошк! “адвакатам д’ябла”, то 
бок выкажу некальк! меркаван- 
няу у вашу абарону. Вядома, 
“ВР” выданне адмысловае, так 
бы мовщь, спецыфучнае, накра- 
ванае на пэуную аудыторыю Г! 
пэуную фнфармацыйную нйцу. 
“ВР” — гэта перадусйм гульн!. А 
так сталася, што на прасторы 
былога СССР у гэтай плын! вя- 
дуць рэй расейсюя нфармацый- 
ныя выданнЕ, расейскя лакалёза- 
тары, выдауцы Г распрацоушчык 
гульняу, дый чаго там, расейскя 
траты зах “русефекациями”. А 
кал увесь рынак займае расей- 
скамоуная прадукцыя, то нату- 
ральна, штогусе нашны, агляды! 
прэв’ю у беларусюм гульнявым 
выданн!друкуюцца на расейскай 
мове. Кал я летась быу в Ук- 
раме, то Г там ня бачыу няюх 
гульнявых выданняу нашсаных 
па-украйнску, ня кажучы ужо пра 
украйнскя лакалёзацы! гульняу. 
Там нёхто гэтым таксама не зай- 
маецца, нават украйнскя распра- 
цоушчык не выпускаюць ук- 
ранскамоуных версту свах 
гульняу (насамрэч, было б цкава 
пагуляць у С-Т.А.Л.К-Е.Р-а на ук- 
рамскай мове). 


Вот это сделать совсем не сложно. 
Скачиваем “украинизатор” отсюда: 
9 ф://е$.а$с-аате.сот/-раюи- 
ез/-раюй-иКкгехе. Разумеется, су- 
ществование этого переводчика не 
опровергает слов автора письма, по- 
тому что это, наверное, единствен- 
ное исключение из правила. 


А кат такое адбываецца у 
кране с адной дзяржаунай мо- 
вай, то што ужо можна казаць 
пра нашу Беларусь. Да таго ж, як 
вы неяк казал, частка тыражу 
газеты адзе у Расею, а там ня 
шмат тых хто У школе вывучау 
беларускую мову. Дый увогуле, 
праблемам! мовы пайнны зай- 
мацца спецыятзаваныя вы- 
данн, “ТИМ” як-небудзь, ц! “На- 
ша слова”, а “ВР” займаецца 
гульням гэта сур’ёзная справа. 

Вось таюя разважанн! аб мес- 
цы беларускай мовы на старон- 
ках “ВР”. Ня быу бы я на вашым 
баку, то меу бы штось на {х адка- 
заць. Але ня буду гэтага рабщь 
наватз нагоды мжнароднага дня 
роднай мовы (21 лютага). Абмя- 
жуюся тольк! эстэтычным бокам 
гэтае справы. На маю думку, аг- 
ляд  якой-кольвечы — гульн, 
нащсаны на беларускай мове, 
выглядау бы, прынамс!, арыпна- 
льна. А кал 6 аутар падышоу да 
натсання з душой, то { артыкул, 
безумоуна, атрымауся б змяс- 
тоуным Г цкавым, ня горшым за 
расейскамоуны. Так! артыкул 
тольк! 6 упрыгожыу вашую газе- 
ту. Таму, як мне здаецца, вам 
варта узяць гэтую акафчнасць на 
увагу Г пры жаданн! правесц! так! 
вось моуны эксперымент. 


Многие из наших авторов согла- 
сились бы поучаствовать в таком 
эксперименте, но, какя писал выше, 
с юридической точки зрения это не- 


ти ть а ` 29» 4% = 4 


возможно. Хотя, безусловно, уви- 
деть хотя бы часть игрового мира на 
родном языке любому белорусу бы- 
ло бы очень приятно. В связи с этим 
интересны попытки перевести изве- 
стные игры (например, ОБЫМоп) на 
белорусский язык. К сожалению, го- 
товый результат этих попыток уви- 
деть и услышать так и не довелось. 


Напрыканцы, усё жне стрыма- 
юся ад настальйчных сантымен- 
тау. Перабрау запаветны стос 
паперы. Аказваецца, самы ста- 
ры нумар “ВР”, што умяне ё&сць, 
гэта восьмы за жыьвень 2000 го- 
ду. Цяжка уявщь, кольк! часу 
прайшло з тых часоу. У мяне та- 
ды Г кампутара ня было, але ж, 
глядз! ты, купляу вашую газету. 
Было ж нешта прывабнае, што 
прымушала мяне штомесяц вы- 
даткоуваць на “ВР” грошы. Вы- 
даткоуваю я {1 зараз. Значыцца 
гэтае “нешта”, што б вы не 
раблт, пакуль ня зыкла. 


Вспоминается Железный дрово- 
сек, которому по очереди сменили 
все части тела, но его душа и чувства 
остались человеческими. 


Усё, бывайце! 
Ваш, уогаз_дибка. 


Спасибо за хорошее письмо и ин- 
тересную тему. 


‚димир Сивицкий 
ака Репсег 


Письмо посвящено недавнему вы- 
пуску ток-шоу “Выбор”, в котором 
решили обсудить, стоит ли ограни- 
чивать распространение компью- 
терныхигр. “Виртуалку” представлял 
я. Зрительское голосование показа- 
ло, что ограничения нам не нужны. 


Уважаемый Апипе! В переда- 
че “Выбор” Вы честно сража- 
лись за геймерскую братию, хо- 
тя были в одиночестве. Ведь 
нельзя всерьез профессиональ- 
ного компьютерного игрока от- 
нести к простым геймерам — это 
все равно, что сравнивать ав- 
толюбителя с гонщиком Форму- 
лы-1. Издатели, продавцы и т.д. 
тоже не в счет — уних своя ниша 
и свои интересы в ней, хотя они 
были хороши! Сам факт, что та- 
кая беседа состоялась на ТУ и 
Вы принимали в ней участие, 
уже примечателен. Думаю, что 
это только начало широкого об- 
суждения проблемы компью- 
терных игр. Именно поэтому по- 
зволю себе несколько рекомен- 
даций для будущих дискуссий. 


Приведу несколько фактов, кото- 
рые в чем-то подтвердят, а в чем-то 
скорректируют вашу точку зрения. 
Интерес к компьютерным играм 
поднимает не ТВ, а государство. С 
прошлого года в Беларуси разраба- 
тывается государственная экспер- 
тиза компьютерных игр — наш ана- 
лог ЕЗВВ. Разумеется, тут же встает 
вопрос: признает ли общество не- 
обходимость введения возрастных 
ограничений? В “НП” мы не раз го- 
ворили о том, что такие ограниче- 
ния нужны, однако следует пони- 
мать, что экспертиза, проведенная 
не профессионалами, хуже ника- 
кой. Используя вашу аналогию, ко- 
му поручить разработку правил до- 
рожного движения: гонщикам Фор- 
мулы-1 или людям, которые и во- 
дить-то не умеют? Как вы могли на- 
блюдать, в такой ситуации боль- 
шинство предпочитают вообще об- 
ходиться без правил. 

Думаю, Вам будет любопытно уз- 
нать, что Федерацию Компьютерного 
Спорта представлял Николай КЛАС- 
ТЕР Ковалевский — один из первых 
авторов нашей газеты, фактически 
один из ее отцов-основателей. 

Теперь буду рад услышать ваши 
комментарии. 


Во-первых, в результатах го- 
лосования, по всей вероятности, 
не была отражена позиция гей- 
меров: передача не для той ау- 
дитории, не в то время и т.д. Ес- 


ли бы даже половина Ваших чи- 
тателей (учитывая тираж газеты 
в 30 тыс.) высказались — счет 
был бы другим. Но принципиаль- 
но то, что многие геймеры не вы- 
сказались: они, скорее всего, в 
это время играли, и им было все 
равно, что там обсуждается. И 
это — главный показатель ситуа- 
ции: ЧИГРАМ — БЫТЬ”. Так было 
сКВН, музыкальными течениями 
разных поколений, карате ит.д. 


Геймеры вообще любят ТВ не 
больше, чем домохозяйки — нашу 
газету. Вы ведь понимаете, что теле- 
видение интересуется не столько бу- 
дущим игр, сколько собственными 
перспективами в условиях, когда иг- 
ры получат всеобщее признание. 


Во-вторых, Вам не удалось 
развить несколько вполне оче- 
видных намеков ведущего на то, 
что геймеры — это представите- 
ли МЕХТ-поколения. Уже есть 
немало примеров (да и научных 
исследований), как игры спо- 
собствуют развитию личности. 
Если принять этот факт, то проб- 
лема предстанет в другом ра- 
курсе: как эффективнее исполь- 
зовать игры для обучения, вос- 
питания и развития. 


МЕХТ-поколение — это часть гей- 
мерства, а не наоборот. Да, игры учат 
и развивают, но не только в этом за- 
ключается их задача. Нужно пони- 
мать, что не рекламой игр мы зани- 
маемся, а определяем место игр в 
нашем мире. Сегодня обозреватели 
и продавцы оценивают продукт по 
критериям “круто — не круто”, но по 
каким критериям завтра чиновники 
будут сертифицировать игры? Толь- 
ко с позиции “учит — не учит”? Вот 
ЕЕ.А.В. 2 ничему не учит — значит, 
продажу разрешить нельзя? Так оно 
будет, если мы смешаем понятия 
“геймер” и “молодежь”. 


В-третьих, хотя прозвучала 
проблема ответственности ро- 
дителей, не прозвучало призыва 
родителей к пониманию причин, 
почему дети играют — а ведь 
именно в этом корень пробле- 
мы. УВ.С. Высоцкого есть стро- 
ки о том, что “детям вечно в до- 
саду их возраст и быт”, а игра — 
возможность реализовать свой 
потенциал. Фанатизм в игре — 
показатель ограниченности воз- 
можностей в реальной жизни, 
часто даже неосознаваемой. 


Абсолютно верно. Из парня, кото- 
рый в 18 лет подчиняется приказам 
матери, настоящий мужчина не вы- 
растет. Однако должен признать, что 
в деле воспитания детей авторитет- 
ность моего мнения сомнительна. 


В-четвертых, проблема зави- 
симости — не в объекте (т.е. иг- 
ре), а в субъекте (т.е. человеке). 
Во всех видах зависимости есть 
примеры мгновенного форми- 
рования (стал алкоголиком пос- 
ле первой в жизни рюмки) и на- 
оборот — большой устойчивос- 
ти. Объективная диагностика 
индивидуальных особенностей 
личности (например, школьным 
психологом) может существен- 
но снизить риск игровой зависи- 
мости, но пока нет ни таких ме- 
тодов, ни специалистов — это 
отдельная профессиональная 
тема, которую я уже пробовал 
поднимать (будет желание — об- 
судим отдельно). 


Желание обсуждать есть всегда. В 
“НП” мы наблюдаем также случаи чу- 
десного исцеления от зависимости, 
когда игры надоедают людям до от- 
вращения. Поэтому проблема, как 
мне видится, заключается не в самой 
зависимости, а в стереотипном 
мышлении. Обывателям нравится 
цепочка ассоциаций “игра — увлече- 
ние — зависимость — наркомания — 
болезнь”. 


Я понимаю, что давать советы 
сидя дома гораздо легче, чем 
стоять в студии в прямом эфире. 

Поэтому большое спасибо от 
лица геймеров (и от себя лично) 


за стойкость позиции и уравно- 
вешенность в аргументах. По- 
моему, Лао-цзы говорил, что 
иногда “можно просто подо- 
ждать на берегу, пока мимо про- 
плывет труп твоего врага” :-} 


Именно так оно и происходит. Ни с 
кем особо не спорим, ничего не до- 
казываем, а уважают нас, геймеров, 
с каждым годом все больше и боль- 
ше. И это правильно: взявшись дока- 
зывать, что являешься нормальным 
человеком, заранее ставишь себя в 
проигрышную позицию. 


С уважением, Владимир 
Сивицкий (ака Еепсег) 


Благодарю, приятно было услы- 
шать толковые советы. 


В своем обзоре игры Митог`$ 


Едде господа ЗЭюхтипа и 
Нодыгау поспорили относитель- 
но некоторых аспектов геймплея 
и графики, которые вполне мож- 
но отнести в счет различий меж- 
ду “коробкой” и РС. Да, управ- 
лять на клавиатуре удобней (а 
значит, и попадать на лестни- 
цы/трубы после акробатических 
трюков) и, да, в РС-версии пере- 
рисовали текстуры + добавили 
РВУу$Х. Считать мнение ЫдЫгау 
альтернативным ввиду вышеска- 
занного сложно. Наоборот, оба 
рецензента единодушно призна- 
ли главное — поверхностность и 
непроработанность сюжета. 


В симуляторе паркура главное — 
это как раз паркур: прыжки, кувырки, 
беги карабканье по стенам. Геймеры 
немало поспорили о том, сложная ли 
получилась игра. И это несмотря на 
существование приемлемого объяс- 
нения, которое можно прочитатьчуть 
выше. 


Но позвольте, други! Еще до 
выхода игры ГУСЕ распростра- 
нила информацию о трилогии. 
За сценарий отвечает госпожа 
Пратчетт — ну не могла же она 
сделать полный скрин игры 
столь неглубоким. В ЕА и СЕ 
держат нос по ветру. Логично 
предположить, что сценариста 
пригласили писать весь сериал, 
и думаю, что хотя бы синопсис 
всей трилогии уже есть. Ведь 
первое, что бросается в глаза 
при прохождении оригинала: иг- 
ра представляет собой сплош- 
ную завязку и характеры героев 
действительно не раскрыты. 
Это недопустимо, если сюжет 
представляет собой закончен- 
ный продукт, но возможно, если 
это — Эпизод 1. Да-да, именно в 
манере НаН-ЁМе. Особенно по- 
казательны в этом смысле три 
сюжетных факта: исчезновение 
Целесты, за ним — отсутствие 
ярко выраженного антигероя, 
ведь главный плохиш так и не 
показан, но открытым текстом 
упоминается в конце + фраза по 
радио, которую могли услышать 
те, кто смотрел титры до конца. 


Рианна Пратчетт написала далеко 
не один игровой сценарий, однако 
многие геймеры (и я в ихчисле) схо- 
дятся во мнении, что ничего восхити- 
тельного в ее сюжетах нет. Почему- 
то ни разу ее работа не была призна- 
на сценарием года как “ВР”, так и 
другими известными мне игровыми 
изданиями. Признание Рианна полу- 
чила за особый стиль: черный юмор, 
меткие реплики героев — такой жес- 
токо-ироничный фэнтезийный кок- 
тейль. В Митог$ Едде ничего из на- 
званного замечено не было, а одни- 
ми обещаниями, что продолжение 
получится интереснее, сыт не бу- 
дешь. 


За сим прощаюсь, веря в свет- 
лое будущее этой игры. А пока 
мой балл— 7,5. 


Ваши слова услышали многие, и 
многие разделят вашу веру и оценку. 


/РНИКФ@уапаех.ги 


Здравствуйте. 

Апипе!все понял правильно, и 
это письмо, каки многие другие, 
посвящено “Игре года” и всем 
остальным играм, попавшим в 
ваш итоговый хит-парад. Так 
вот, тут накопилась пара вопро- 
сов... 

КВЕОЛ — игра (ВРС) года?! По- 
бойтесь бога! Несомненно, хо- 
рошая, качественная игра, за- 
служивающая самых лестных 
отзывов, но, как вы уже поняли, 
я пишу отнюдь не для того, что- 
бы ее восхвалять. Я понимаю, 
что “отечественный” игропром 
надо поддерживать хотя бы мо- 
рально, но эта нелепая “10”, по- 
моему, перебор. 

Пример: в февральском номе- 
ре игре Не о те Агдопаш5 ста- 
вят “пятак” и объясняют нам, 
что, мол, играть в нее не инте- 
ресно, нужно много бегать на- 
зад-вперед по одной локации, 
выполнять скучные квесты (сбе- 
гай — принеси), диалоги написа- 
ны восьмиклассником-графо- 
маном, страшненькая графи- 
ка... По-моему, все это как нель- 
зя лучше подходит под портрет 
“великого” КВЕОР’а. Если в По А 
страшненькая графика, то в 
КВИОН, простите, как ее назвать 
(об оригинальности текстур во- 
обще вопрос не стоит, они 
просто позаимствованы у 
И/агСгаН 1!). Я не спорю, графи- 
ка — отнюдь не самое важное в 
игре, но почему-то некоторым 
это идет в минус, а у других на 
это просто закрывают глаза. 

АРС — это в первую очередь 
квесты, диалоги и атмосфера. С 
квестами, как и диалогами, у 
КВЕОЙ’а проблемы. Квесты нуд- 
ные и однообразные, после пе- 
рехода на другую локацию (на 
карте мира) в квестах меняются 
только имена и количество де- 
нег. Пустые, длинные, хоть и 
юморные диалоги быстро надо- 
едают (но авторы сами это зна- 
ют, поэтому, экономя наше вре- 
мя, выделяют цветом основные 
позиции (имя, место)). По пово- 
ду сложности: можно было сде- 
лать что-нибудь поинтересней, 
а не просто путем увеличения 
количества врагов. Как ответил 
Апипе!, одному из авторов пись- 
ма по теме КВГОНВ, “не важно, 
каким путем достигается слож- 
ность”. С таким подходом мож- 
но мышку отключить и играть на 
клаве: все же сложнее ;) 

Если бы в графе “разработ- 
чик” стояло любое название за- 
океанской конторы, то я уверен, 
что оценка была бы от 5 до 7. Иг- 
ра вызвала резонанс во всех пе- 
чатных изданиях (особенно в ин- 
тернете), но все же больше из- 
за своей неоднозначности. Так- 
же разочаровала появившаяся в 
последний момент приставка 
Кто’$ Воиту, которая обманула 
олдскульных геймеров. С други- 
ми номинациями не спорю, все 
честь по чести. 

Р.$. Письмо прошу не коммен- 
тировать. 

Всем пока, не судите строго. 
ВР — лучшая. Апипе!, так дер- 
жать. СС. 


Следом за письмом на бумаге ос- 
талось свободное место, на кото- 
ром записал не комментарии, а 
просто вещи, которые не хотел бы 
забыть. Например, что живу в Бела- 
руси и родных игр у нас мало. Из 
достойных последняя — ВТ$ “Опе- 
рация “Багратион”, которая, несмо- 
тря на наш патриотизм, почему-то 
не стала ни стратегией, ни игрой 
года. 

Ниже выведено каллиграфичес- 
ким почерком: “Геймплей — основа 
игры”. Это тоже нужно бы помнить. 
До того, как раса людей познакоми- 
лась с расой компьютеров, наши 
предки изготавливали из пластика и 
картона фишки и сутки на пролет 
“резались” в настольные воргеймы. 
Интерес к ним без труда накручива- 
ется экстенсивно: чем больше су- 
ществ, спецатак и магии, тем доль- 
ше игра не отпускала. Геймплей этот 


до сих пор является проводником на 
вершину игрового Олимпа, а “Леген- 
да о рыцаре” — не первый и не по- 
следний проект, этой тропой взо- 
шедший. 

Со склонов Олимпа регулярно 
срываются амбициозные новички, 
за стильной внешностью и красивы- 
ми словами которых прячется мы- 
шиная суть. Дави на кнопки пласти- 
кового грызуна со всей силой и ско- 
ростью — и добьешься победы. Ра- 
зумеется, это абсурд: кликательный 
геймплей никому никогда не будет 


интересен. 


Денис 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция газеты “Виртуальные ра- 
дости”! 


Здравствуйте, уважаемый чита- 
тель. 


У меня к Вам имеется рацио- 
нализаторское предложение. 
Заключается оно в следующем: 
переименуйте газету “Вирту- 
альные радости” в “УтшаГ! ]оу$” 
и издавайте ее на английском 
языке. Спросите: почему? Отве- 
чу. Достали “американизмы”!!! 
Неужели нельзя заменить, а точ- 
нее сказать, перевести на вели- 
кий и могучий все эти “девело- 
перы”, “франшизы”, “сиквелы”, 
“приквелы”, “триквелы”, “адд- 
оны”, “файтинги”, “адвенчуры” 
и тому подобные словеса? Тьфу, 
пакость! Даже набирая их на 
клавиатуре пальцы так и тяну- 
лись переключиться на “ЕМ”. Ну, 
с игровыми жанрами ладно, Бог 
с ними... терпимо... Но осталь- 
ное просто вырубает! Вряд ли 
зарубежные издания подобного 
направления вместо “4еуе!ор- 
ег$” печатают “гаггабос К”! 
Смешно, правда? Мы (обобщен- 
но) хотим и стремимся жить так 
же хорошо и красиво, как “там”, 
но зачем корявить язык, в кото- 
ром и без того мусора хватает! 
Пожалейте язык! Поверьте, если 
Вы переведете англоязычные 
термины, то статьи в газете не 
станут менее понятными и инте- 
ресными, газета ничего не поте- 
ряет (а может, даже и приобре- 
тет!), читателей не уменьшится, 
да и зарплата Ваша, думаю, не 
снизится ;-) 


Из английского языка мы заим- 
ствуем слова по двум причинам. 
Первая: нехватка синонимов к иг- 
ровым терминам. Вы ведь не хотите 
читать, как “игрок играет в игра- 
бельную игру” или “разработчик 
разработал проработанную работу 
роботов-ботов”. Вторая причина в 
том, что выдуманный нами русский 
геймерский язык может оказаться 
еще менее понятным для читате- 
лей, чем “полуанглийский”. Есть 
ведь почти непереводимые заим- 
ствованные слова: патч, баг, лут, 
рейд, и так далее. Разве будет по- 
нятнее, если вместо “патч фиксит 
баг” мы напишем “заплатка чинит 
жука”? 


Согласен в том, что если в ста- 
тье, предположим, будет часто 
фигурировать одно и тоже сло- 
во, то “суховато” получится. То- 
гда — варьировать, как и рань- 
ше, но с русскими вариантами, 
например: “дополнение” — “до- 
бавка”, “довес”, “долив” и т.д- 
По-нашему и прикольно! :-) А 
среди читателей можно провес- 
ти конкурс на лучшую замену ан- 
глоязычных терминов, учредить 
приз за 1-ое место: пожизнен- 
ную бесплатную подписку на га- 
зету “Виртуальные радости” 
(шутка), хотя бы на полугодо- 
вую. 


К “добавке” предлагаю апперитив 
(бывший приквел), дегустацию (дем- 
ка), второе (сиквел) и третье (трик- 
вел) блюдо. Патчи и моды добавлять 
по вкусу. 

Простите за иронию. На самом де- 
ле это очень больная тема в игровой 


журналистике. Авторы не прекраша- 
ютобсуждать ее между собой, но ис- 
кать удачные компромиссы мы вы- 
нуждены практически на ощупь. 


Спасибо за внимание. Крепко- 
го здоровья Вам и Вашим семь- 
ям. Творческих успехов. 

С уважением, а не с каким-ни- 

будь “респектом”, Денис. 


Спасибо. Всего вам наилучшего! 


Менестрель, 
‘умеет играть на 


‚ людне]рзВ77@гатЫег.ги] 


Привет, редакция. Доброго 
времени суток, Апипе!. 


Доброй ночи, Менестрель. 


После прочтения почты в по- 
следнем номере я решил немно- 
го поразмышлять на тему “чего 
мы хотим от игр, чем они нас 
цепляют, чем они нас раздража- 
ют”. Данные размышления при- 
вели к определенным мыслям. 
Может, они и не новы, но, наде- 
юсь, заинтересуют кого-либо. 

Чего же я хочу от игр? В идеа- 
ле, я хотел бы, чтоб компьютер- 
ные игры в моей жизни ничего не 
значили. Потому что я понимаю, 
что они делают то, что я не могу 
сделать и привнести в свою 
жизнь самостоятельно. Ялюблю 
футбольные симуляторы. Я 
включаю в очередной раз НЕА — 
и вот я уже футболист высокого 
класса, умоих ног все, чего я по- 
желаю. Бегаю по зеленым газо- 
нам лучших полей мира. И для 
этого необходимо минимум уси- 
лий — посидеть день-другой за 
компьютером. Может, и не день- 
другой, но все же гораздо про- 
ще, чем в реальной жизни стать 
тем же Бекхемом, Роналду, ну 
или на худой конец Глебом. На- 
пример, симуляторы вроде 
№ еа4 Гог 5рееч. Я сажусь в ши- 
карный автомобиль, которым 
обладаю. Я на нем вхожу в лю- 
бой поворот. Рев мотора будо- 
ражит мне кровь. Игра привно- 
сит в мою жизнь интерес, лю- 
бознательность, дает мне при- 
ключение и прибавляет чувство 
значимости. 

Но мне очень хочется, чтоб 
моя жизнь была в разы красоч- 
ней, чем тотже “Принц Персии”. 
Чтоб моя жизнь была наполнена 
больше, чем жизнь Сэма Фише- 
ра. Я хочу, чтоб все это я мог по- 
лучать от событий своей жизни. 
Я веду к тому, что виртуальная 
игра — это возможность реали- 
зоваться. Но самое страшное, 
что в это время проходит жизнь, 
а реализация, также как и игра, 
остается виртуальной. 

Здорово, когда после игры я 
понимаю, что необходимо во- 
плотить сказку принца Персии в 
реальную жизнь. Когда пони- 
маю, что убиваю в виртуальном 
мирея тоже не просто так, а сни- 
маю напряжение. Так уж лучше 
добиться, чтоб этого напряже- 
ния не возникало в реальной 
жизни. Изучить себя, ане своего 
персонажа. Получается, про 
своего героя я знаю все, вплоть 
доего силы, ловкости и т.д., ао 
себе я так много не знаю. Илику- 
пить такую машину, как, напри- 
мер, “Мустанг”, заработав на 
нее в реальности, а не с помо- 
щью кода или усилий, которые 
мы прилагаем в виртуальном 
мире. 

Я понимаю, что чем дальше, 
тем сложнее мне проявить воле- 
вые усилия в жизни. Мне проще 
сесть за руль виртуального “Му- 
станга”, купить колонки 5.1, 
руль-джойстик, монитор с диа- 
гональю 22”, загрузить тот же 
;аю\ц: — и вот я уже слышу рев 
мотора и мчусь по пыльной до- 
роге весь такой крутой и само- 
реализовавшийся. Но, поиграв 
некоторое время, я теряю самое 
ценное — мотив сделать это в 
реальной жизни, потому что уси- 
лия, которые я прилагаю за ком- 


пльютером и в жизни, совершен- 
но разные. 

Поэтому мне хочется прийти к 
пониманию того, что наш мир — 
это дело наших рук. И чтобы мы 
пошли дальше того, чем согла- 
сие, что открытый мир СТА, 
раНйои или того же $.Т.А..К.Е.В. 
круче закрытого. Открытый мир 
перед нами. И в наших руках 
сделать его таким наполненным, 
чтобы он не надоедал после 20 
часов прохождения :} Чтобы мы 
не бежали в компьютерный ма- 
газин и просили чего-нибудь от 
скуки и нереализованности. 

Я хотел бы, чтобы виртуаль- 
ные игры существовали только 
для того, чтоб мы лишний раз 
поняли, чего мы хотим добиться 
в нашей жизни, чего еще нам не 
хватает. После этого выключили 
бы игру и отправились бы в путе- 
шествие с множеством возмож- 
ностей прохождения, не за- 
скриптованное, без багов. Да- 
вайте начнем жить так, как того 
желаем. 

Чем выше уровень игр, их реа- 
лизм, наполненность, атмо- 
сферность, тем больше шанс 
полного поглощения данной иг- 
рой. В результате чего — неже- 
лание предпринять какие-либо 
действия в реальной жизни. 

Виртуальный мир дает нам 
мгновенное удовольствие. И 
чем выше качество игры во всех 
ее аспектах, тем выше удоволь- 
ствие. Но эта радость и чувство 
уверенности, приобретаемое в 
игре, носит временный харак- 
тер, так как оно виртуально, ане 
выработано нами сознательно. 
И, как говорил Мишель де Мон- 
тень, “я убежден, что следует 
избегать удовольствий, за кото- 
рыми последуют страдания и 
жажда страданий, которые при- 
несут еще большую радость”. Я 
желаю мне и вам, чтобы все, что 
нравится нам в играх, было во- 
площено в реальности, в нашей 
жизни. И чтобы игры были не 
средством для забытья, а помо- 
гали нам увидеть, что нам дей- 
ствительно необходимо от этого 
прекрасного мира. 

На этом я оканчиваю свое 
письмо. 

И, как говорил классик, .да 
пребудет с нами Сила. 


Отличное письмо. Не имею ни ма- 
лейшего желания его комментиро- 
вать или оспаривать. Просто присо- 
единюсь к словам Менестреля. 
Будьте гостями в игре, а не жителя- 
ми. Этим вы не только избавите себя 
от проблем в реальной жизни, но и 
не позволите игре стать чем-то обы- 
денным и надоевшим. 


Привет, читатель! 


Сразу банальное: “классная 
газета... процветания... много 
лет читаю” слышали много раз. 
Переходим к делу... Много-мно- 
го критики (все написанное 
мной является моим мнением). 

Первое: газета информатив- 
ная, полезная, но не стоит все- 
таки сравнивать ее с полноцен- 
ными журналами. Да, она стоит 
своих денег, но все-таки до за- 
рубежных игровых изданий ей 
далеко. 


Мы даем им возможность еще не- 
много пожить =) 


Второе: обзоры игр ;) Про шу- 
теры кто обзоры пишет? 
ВРС’шники? Ужас... Читаешь и 
не понимаешь, то ли все НРС — 
шедевры, то ли шутеры разучи- 
лись делать... . 


Где они, хорошие ВРС? Полуэкшн 
Рае? Полушутер Райс 3? Отзови- 
тесь! Не слышно их за стрельбой и 
взрывами 1 ей 4 )еаа, Сеагз о \М/аг 2, 
Ме! Сеаг Зо 4 и других отлични- 
ков. 


Третье: больная тема “Итоги 
года”. Неужели игры из разряда 
“Героев” — это ЯРО? За что РАЗ 
дали титул “Стратегия года” — 
за невозможность отключить су- 
пероружие? Или за танки-приз- 
мы, превращенные из грозного 
оружия в какие-то убогие само- 
ходочки (а раньше их даже “Апо- 
калипсисы”, кстати, ныне пасу- 
ющие перед гранатометчиками 
(баланс?), боялись)?.. Ну да... 
За неимением ничего другого. 
Рейсинг года — Риге? Это уже 
точно перебор... СЕ не пробо- 
вали? ;) 


Полегчало? =) 

Теперь объясняю. “Легенда о ры- 
царе” похожа на “Героев” завычетом 
всей стратегической составляю- 
щей. К жанру ТВ$ ее при всем жела- 
нии отнести невозможно. Про Вед 
Аей 3 вы, вижу, сами все поняли: 
пусть “Апокалипсисы” пасуют перед 
гранатометчиками, зато другие 
стратегии пасуютперед НАЗ — этои 
есть настоящее мастерство балан- 
са. Про СНЮ, какя понял, вопрос ри- 
торический. 


Четвертое: привычка накиды- 
вать пару баллов за “имя” в об- 
зорах входит в правило? Не есть 
гуд--- 


Вместе с именем игра почти всег- 
да наследует добротный движок, 
уникальные, хоть порой и надоев- 
шие приемы геймплея, любимый в 
кругу фанатов стиль, основу для сю- 
жета. Поэтому даже самому неуме- 
лому разработчику трудно разом уг- 
робить фирменные достоинства хо- 
рошей серии. 


Пятое: сняли полбалла Рае 2 
за “простенькую ролевую систе- 
му”. Консолененавистники =) 


аЫе 2 наверняка выйдет и на РС, 
тогда и сравним баллы. 


В принципе, с критикой завя- 
зываем- 


Ура! 


Радости: с каждым номером 
все больше о себе заявляют кон- 
соли, что не может не радовать 
(к холиварам не принуждаю.-.. 
это мое МНО). Радует “Радость 
чтения” (только поменьше мусо- 
ра а-ля книг “по $.Т.АЁ.К.Е.В.” и 
т.д.). Газета движется семи- 
мильными шагами. 

Ну и еще чуть-чуть... Душа 
игр... она самая неуловимая. 
Человек месяц назад купил ком- 
пьютер, запоем прошел Ма$$ 
ЕНесф и его ни однообразные 
локации не беспокоили, ни уны- 
лость НР@-составляющей. Так- 
то..- 


Когда-то говорили в “НП”, что 
первая игра становится самой за- 
поминающейся, а нередко превра- 
щается в эталон для всех будущих 
игр. Вот еще один пример, под- 
тверждающий “закон первого впе- 
чатления”". 


Пока и удачи всем... Так дер- 
жать, ВР-ка ;) 


Постараемся продолжать в том же 
духе! 


хак 


Как видим, дел “в реале” оста- 
лось всего ничего: добиться при- 
знания игр государством и всеми 
слоями общества, придумать гей- 
мерскому сленгу подходящую рус- 
скоязычную замену, а затем и род- 
ному языку найти место в игровом 
мире. Затем предстоит выпустить в 
реальный мир всех, кто потерялся в 
виртуальных, и впустить туда тех, 
кто в этих мирах разочаровался. И 
конечно, научиться договариваться 
между собой. Всему перечисленно- 
му напрямую способствует “Наша 
почта”, которая живет вашими 
письмами. Перехожу в режим ожи- 
дания. 


Апипе 
(апипе-мт@дтай-сот) 


Ещекогда Зпейзпоск 2: Вюо4 Тгай$ 
был только анонсирован, лица 
критиков и простых игроков нача- 
ли выражать недоумение и недо- 
верие. Первая часть серии — до- 
вольно посредственный шутер 
про войну во Вьетнаме, вышед- 
ший в 2004-ом году, — была про- 
хладно встречена и не шибко хо- 
рошо продалась. Что сподвигло 
разработчиков дружно сесть за 
создание сиквела — тайна, покры- 
тая мраком. Впрочем, после изу- 
чения первых подробностей о 
проекте к нему появился какой-то 
интерес. Дело в том, что Вебе оп 
взяли правильный вектор разви- 
тия и решили превратить свою иг- 
ру в нарочитый трэш: в сюжете 
фигурируют вирус и зомби, а 
скриншоты демонстрируют литры 
кетчупа и бутафорских внутренно- 
стей. Все настраивало на то, что 
выйдет развеселый, влучшихтра- 
дициях второсортных В-тоуе, 
шутер про ходячих мертвых вьет- 
намцев. Но получилось все не на- 
столько радужно. 


Смех сквозь слезы 


Встречает нас игра корявейшим 
роликом на движке. Квадратные ли- 
ца, размытые текстуры, тотальный 
недостаток полигонов у каждой мо- 
дели. Не верится, что за пять лет с 
момента выхода оригинала графика 
почти не изменилась. Хотя не в кар- 
тинке соль: может, игра все-таки 
сможет взять юмором и показушно 
бредовым сюжетом... К сожалению, 
не в этот раз. 

Наш герой — сержант Уокер. Ко- 
мандование вдруг приказало ему от- 
правиться в штаб на границе Вьетна- 
ма. По прибытию мы обнаруживаем, 
что наш брат, Кейл, выглядит крайне 
нездорово: весь в крови, глаза беше- 
ные, лицо искажено яростью, даеще 
появилась дурацкая привычка ку- 
саться. Дело в том, что отряд Кейла 
должен был вернуть секретное ору- 
жие “Аполлеон” с упавшего самоле- 
та, но в итоге вернулся лишь сам 
брат — да и то в плачевном состоя- 
нии. Начальство надеялось, что он 
узнает свою родню, но просчита- 
лось. Между тем, душещипательную 
сцену воссоединения семьи преры- 
вает нападение вьетнамцев, и Кейл 
сбегает в джунгли. 

Нам же поручается поймать брата 
и вернуть тот самый “Аполлеон”. То, 
что происходит дальше, не поддает- 
ся абсолютно никакой логике. Мы 
встречаем каких-то непонятных пер- 


Вт0ОВ т 


сонажей, которые появляются неиз- 
вестно откуда и скоропостижно поги- 
бают от рук зомби. За героем посто- 
янно гоняется подозрительный гене- 
рал Чанг, над русской озвучкой кото- 
рого хочется плакать от смеха. Кам- 
пания Эней$Поск 2 изобилует ситуа- 
циями, балансирующими на грани 
идиотизма и абсолютного бреда. Вот 
напарник собственноручно запирает 
нас в комнате с врагами, подбадри- 
вая из-за двери: “Я верю, ты спра- 
вишься!”. И мы справляемся. После 
он преспокойно открывает дверь, и 
мы как ни вчем не бывало идем впе- 
ред. Потом — еще интереснее. Из-за 
двери на нас набрасывается зомби и 
прижимаетк земле, анашнапарник... 
спокойно бежит дальше! И подобные 
казусы случаются каждые минут де- 
сять-дваднать. Но апогея кретиниз- 
ма сценаристы достигают ближе к 
концу. Представьте сцену. Мы на 
“вертушке” прилетаем на базу. Спя- 
тивший солдат стреляет в пилота, 
машину начинает трясти — и мы из 
нее вываливаемся. Вертолет улетает 
с пилотом, который, напомним, силь- 
но ранен. Но это еще мелочи. А вот 
когда стрелявший заявляет, что сде- 
лает все, чтобы улететь отсюда, при 
этом выпустив пулю в свой билет из 
ада буквально минуту назад, стано- 
вится совсем грустно за сценарис- 
тов. И за игроков, которые все это 
увидяти услышат. На фоне такого не- 
потребства даже убогая концовка с 
якобы тяжелым моральным выбором 
выглядит вменяемо. 

Хуже всего то, что вся эта канва 
подается с абсолютно серьезным 
лицом. Разработчики старательно 
убеждают, что, если герой не спасет 
своего и брата и не найдет “Аполле- 


АИ$. 


РС, ХЬБох 360, 


Жанр: ЕР$ 
Платформы: 
РауЗайоп 3 
Разработчик: Вере!оп Беуеор- 
теп5 

Издатель: Е/а 0$ 1щегасйие 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Название локализованной вер- 
сии: "Эпейзпоск 2: Кровавый след” 
Похожие игры: Звейзпоск: МАМ 
‘67, “Инстинкт” 

Минимальные системные требо- 
вания: ИИпаои/5 ХР / Уча; процес- 
сор уровня те! Репйит 4 с часто- 
той 3,0 ГГи; 1 Гб (для ХР) или 2 Гб 
(для Ма} ОЗУ; совместимая с 
Отес{Х 9.0с видеокарта с 256 Мб 
ОЗУ; 6,5 Гб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: ИЛпдом5 ХР / М$; про- 
цессор уровня 11! Соге 2 Био 2,0 
Пцили АМБАШЮп 64 Х2 3600+; 2Гб 
ОЗУ; совместимая с ОгесЕХ 9. 0с ви- 
деокарта с 256 Мб ОЗУ уровня 
МИС СеРогсе 7600 или АТ/Вадеоп 
.Х1800; 6,5 Гб свободного места на 
жестком диске 


он”, миру настанет большой вселен- 
ский капец. 

Русская локализация дарит сугубо 
положительные впечатления благо- 
даря... своей отвратности. Это как в 
поговорке: “Настолько плохо, что 
ужехорошо”. Веселее всего делаоб- 
стоят с упомянутым выше генералом 
Чангом. Мало того, что актер вещает 
с глупым акцентом, так еще на тай- 
минг слов наплевали. Голос уже “от- 
говорил” свое, а оловянный персо- 
наж все равно открывает рот и жес- 
тикулирует деревянными конечнос- 
тями. Но иногда уже просто не до 
смеха — особенно когда видишь, как 
солдат, внутренности которого вы- 
рывает зомби, ленивым бытовым го- 
лосом произносит “Вот блин”, как 
будто порезал палец, чистя картош- 
ку. Афинальный выстрел по ушам иг- 
роков делает перевод фразы “Риск 
ОЙ!”. Локализаторы сочли, что луч- 
щей для нее адаптацией будут слова 
“Иди в попу!”. Вот и думай, смеяться 


тутили плакать. 


еее аемив ми 


Назад в прошлое 

Черт с ним, с бредовым сюжетом: 
может, геймплей окажется на уров- 
не. Авотинет. Еслитехническое раз- 
витие игры остановилось году эдак в 
2003-ем, то ЕР$ так игрались еще в 
прошлом веке, Главный герой даже 
прыгать не умеет, посему ’препят- 
ствием может стать любая ступень- 
ка, на которую геймдизайнеры “на- 
ложили запрет”. Все, что нам пред- 
стоит делать, этобежать по лабирин- 
ту; состоящему из десятков однооб- 
разных безликих корилоров, обтяну- 
тых мутными серыми текстурами, 
попутно отстреливая безмозглых 
вьетнамцев и зомби. Парадокс: по- 
следние оказались даже умнее сво- 
их живых собратьев. Только совет: 
стреляйте в голову, ‘ибо живые спо- 
койно принимают по пол-обоймы в 
Грудь, аходячих мертвецов иначекак 
размазав-мозги по стенке не убить. 
Прибавьте сюда еще неотзывчивое, 
вязкое управление {как ни крути пол- 
зунок-чувствительности, суть не ме- 
‘няется) — и получите по-настояще- 
му напряженные битвы. Только вот 
захочется ливамтратитьнервы, каж- 
дый раз вспоминая недобрым сло- 
вом разработчиков при попытке сде- 
лать хедшют? ^ 

Никакого'намека на разнообразие: 
И жалкие попытки разбавлять эту 
усыпляющую монотонность тиром и 
пародиейна@иск Тиле Емет  явноне 
удались. Последние делятся на: два 
вида и вообще отдельная тема для 
разговора. Видпервый: время замед- 
ляется, и нужно вовремя успелъ на= 
жать одну кнопку; Скучно: постановка 
— “нулевая”; Второй случай: на нас 
из-за угла набрасывается монстр — и 
туг.. лучше владеть методом печата- 
ния вслепую, потому как клавиши, ко- 
торые необходимо быстро нажимать, 
появляются в строчку: А строчек таких 
не одна, а три-четыре. Ошибиться 
разрешат только один раз. Зато пос- 
ле ‘успешной ПОПЫТКИ МОЖНО ВЫПОЛ- 
нить одно из двух эффектных добива- 
ний: снести голову пулей или забить 
прикладом до смерти. И это, пожа- 
луй, один из немногих светлых мо- 
ментов в Эпей5поск 2. 

Дальше веселее. Иногда разра- 
ботчики пытаются нас напугать. Но, 
думается, уже нет смысла говорить, 
что из этого получается. В итоге бо- 
ишься двух вещей — монстров, кото- 
рые в любой момент могут материа- 
лизоваться за спиной, иужасающего 
качества моделей. Более-менее 
пристойно выглядят, кстати, лишь 
зомби. 

Интересно становится только тог- 
да, когда на нас начинают напирать 
десятки мертвецов одновременно. А 
это — ажразатри завсю игру. Если в 
целом, то геймплей в ЭПейзпоск 2 не- 
ожиданно напоминает “Инстинкт”: 
так же дешево и уныло. 

ЗЭнейзроск 2: Вюоа Тгай$ — яркий 
пример игры, затерявшейся во вре- 
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мени. Геймплей просто кричит: “Я 
должен был выйти лет шесть назад! 
А еще лучше — восемь”. Графика 
тем временем согласно кивает 
в сторонке. Модели героев малото- 
го что выглядят кошмарно, так еще 
и анимированы студией “Союз им. 
Буратино”. Честное слово, даже.де- 
ревянный герой нашего детствави- 
дится балетным таниором по срав- 
нению с защитниками. Вьетнама 
и бойцами Америки. Спецэффекты 
не лучше. Глядииъ ‘на взрыв грана- 
ты — и сразу вспоминается На#-Ше 
заномером один.'Про унылые лока- ' 
ции говорить и вовсе не хочется. 


Абсолютно не ясно, для кого 
выпустили сей продукти с какой 
целью. Пусть это жестоко, но 
становится жаль, что. экономи- 
ческий кризис не похоронил 
ВеБеНюпт до того, как они выда- 
ли эту, с позволения сказать, иг- 
ру. Покойся с миром, ЗвензНоск 
2. На самом дне мусорной кор- 
зины: 


Обзорнаписан по РС-версии проекта 


Денис Щенников 


Однообразие и общая уны- 
лость игрового процесса . 

Устаревшая лет на пять графи- 
ка 

Кошмарная анимация 

Бредовые ситуации 

Невменяемый сюжет 

ты ИИ 


| вед | 


Трэш в худшем смысле этого 
слова. Крайне не рекомендуем 
тратить на это деньги. Если что, 
мы предупреждали. Хотя кто-то 
должен показывать, как не надо 
делать игры... 


_ _` жжаница 9 


Вампирская тематика, пустив ког- 
да-то ростки в литературную поч- 
ву и взрастив молодые побеги на 
бескрайних культурных полях ки- 
нематографа, находит теперь 
свое отражение и виграх. Отраже- 
ние это, к сожалению, обычно по- 
лучается либо безобразным, как 
повстречавшее утренний рассвет 
тело упыря (Уатрие \У/ой4), либо 
чересчур гротескным и напыщен- 
ным (Уатрие: Тве Маздиегаае — 
ВюоЧИпез). Если еще брать в рас- 
чет небольшую кучку посред- 
ственных квестов, создатели ко- 
торых решили, что знают все ин- 
тимные подробности личной жиз- 
ни именитого “кровавого графа” 
из Румынии, то картина вырисо- 
вывается и вовсе плачевная. 


Голубая мечта художника 


Странное дело, но почему-то ма- 
ло кому из нынешних почитателей 
Дракулы в голову приходила мысль 
отобразить всю пьяняшую романти- 
ку мира ненавистников распятий и 
приправленных чесночным соусом 
блюд в кривом зеркале. Казалось 
бы, тема для безжалостных пародий 
самая подходящая.. Есть богатая 
культурная основа и вал сопутству- 
ющей ей атрибутики: серебро, оси- 
на, чеснок и фильмы с участием 
Уэсли Снайпса. 

Билл Тиллер — человек, нарисо- 
вавший когда-то весьма занятные 
картинки и воссоединивший их впос- 
ледствии в единую художественную 
экспозицию под названием Тпе 
Сигзе о! Мопкеу 1Чапа, — решил не 
следовать привычным канонам со- 
здания “вампирских” проектов, а вы- 
брал принципиально иной, но такой 
милый сердцу способ построения 
хрупкой, вызывающей благовенное 
восхищение и трепет конструкции — 
классического квеста в духе Шисаз 
Ай$. Бывший художник “компании 
дядюшки Лукаса” вынашивал планы 
о разработке главной игры своей 
жизни почти десять лет. 

Первый анонс А Матруге Зюгу да- 
тируется аж 2004-ым годом. Проект 
несколько раз менял издателя, судь- 
ба квеста продолжительное время 
была и вовсе неясной. К счастью, все 
свои главные потрясения А Уатруге 
Зюгу с достоинством пережила и 
смогла, наконец, отправиться на “зо- 
лото”. 

Для того, чтобы по достоинству 
оценить уникальность А Уатруге 
Зюгу, попробуйте запустить и не- 
множко поиграть в какую-нибудь ри- 
сованную адвенчуру с десятилетней 
выдержкой. Как вариант — в байкер- 
ский колосс Ри! ТигоШе за автор- 
ством Тима Шафера. Теперь вы пол- 
ностью готовы к знакомству с повес- 
тью о вампирше по принуждению, 
оперной певице из Парижа и просто 
уникальной личности Моне де Ла- 
фит. Ауникальность этой дамочки за- 
ключается в том, что она, относясь к 
биологическому виду “упырь обык- 
новенный”, всячески отрицает свою 
принадлежность к кровососам. 
Кровь Мона называет соленым мер- 
ло, ношение бархатной ленточки на 
шее считает данью моде и очень 
сильно удивляется, когда ее кровать 
называют гробом. 

Юной француженке в свое время 
очень не повезло. Во время очеред- 
ного концертав оперном театре в Мо- 
ну без памяти влюбляется барон 
Шрауди Ван Кифер. Не снискав от- 
ветных чувств от талантливой певицы, 
пылкий и нахальный вампиреныш 
Шрауди рассудил, что, раз уж объект 
его обожаний не хочет быть с ним, то 
пусть он вообще никому не достанет- 
ся. Сказано — сделано. Одинукус— и 
Мона уже на кладбище под толстым 
слоем земли и мраморной плитой. 
Как оказалось, ненадолго. Возродив- 
шись в обличии “коллеги” многостра- 
дального Дракулы, возлюбленная ба- 
рона оказывается под домашним 
арестом в замке. Единственным при- 
ятным собеседником для парижанки 
становится летучая мышь Фродерик, 
которая будет сопровождать нашуге- 
роиню во время ее увлекательного 
путешествия. “Так, стоп! — наверное, 
скажете вы. — Мона же была заперта 
в замке. Как у нее получилось оттуда 
выбраться?” Судьбалюбитпреподно- 
ситьсюрпризы, особеннотогда, когда 
их меньше всего ждешь. В случае с 
нашей дамочкой — надо же было это- 
му случиться — кровожадный возды- 


“А Матруте Эюгу: Кровавый роман”` 
Похожие игры: Тпе Сигзе о! 


Мопкеу 15ала, Езсаре пот Мопкеу 


бования: Ийпаомз ХР./ МЧ; про- 
цессор с частотой 2,0 ГГц; 512 Мб 
ОЗУ; видеокарта с 512 Мб ОЗУ; 3 Гб 
свободного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: ННр// 
милммматругезюгу-дате.сот/ 


хатель Шрауди попадает в непродол- 
жительный плен к священникам. Слу- 
жители церкви с помощью креста и 
волшебной осиновой палочки попы- 
таются наколдовать барону вечный 
покой и отпустить ему все грехи. И, на 
первый взгляд, у них это получается: 
тело коротышки Ван Кифера после 
краткосрочного контакта с деревян- 
ным колом перестает подавать при- 
знаки жизни. Тело — да, злобная душа 
— еще как нет! Далее мы не смеем 
портить вам удовольствие от прохож- 
дения игры и не будем раскрывать 
всю подноготную сюжета. 


Препарирование 
вампирской тушки 


По внутреннему устройству А 
\Уатруге Эюгу является чистопород- 
ным классическим квестом. Но 
здесь есть несколько важных нюан- 
сов. Во-первых, это рисованный 
квест, во-вторых, это, черт возьми, 
юмористический квест, сделанный 
мастерами своего дела. 


Ключевые составляющие любой 
качественной адвенчуры — это непо- 
вторимый сюжет, стильное визуаль- 
ное обрамление, интересные персо- 
нажи и уникальные головоломки. С 
первым атрибутом проблем, пожа- 
луй, нет. А вот к трем оставшимся 
есть кое-какие претензии. Больше 
всего нареканий вызывают местные 
задачки. Вы не подумайте, что 
геймдизайнеры со стажем, превы- 
1шающим возраст среднестатистиче- 
ского читателя этого материала, 
смогли сотворить что-то богомерз- 


кое. Скажем так, эти талантливые. 


дядьки частенько перегибают палку. 
Вотвам примеры. Для того, чтобы за- 
ставить каменную горгулью сдви- 
нуться с места, нужно будет помочь 
ворону сделать свои, хм, птичьи де- 
ла. А чтобы слегка подправить плей- 
лист провинциального дирижера, 
Мона знакомит его с самой обычной 
проституткой, которая в течение не- 
скольких минут поливает бедолагу 
отборнейшей нецензурщиной. Если 
вас подобные фертеля не смущают, 
то можете подготавливать свое се- 
рое вещество к мозговому штурму: 
очевидность решения загадок в А 
\Уатруге Зюгу далеко не на высоте. В 
этом, в общем-то, их главная пре- 
лесть. 


Создававшийся с явной оглядкой 
на культовую Тпе Сшзе о! МопКеу 
Запад проект был просто обречен на 
заполнение своей утробы интерес- 
ными и словоохотливыми персона- 
жами. Такие и советом дельным по- 
могут, и поболтать “за жизнь” весьма 
не прочь. Тут вам и говорящая Же- 
лезная Дева, и считающая себя на- 
читанным гиком каменная горгулья, 
и призрак обиженной девственницы, 
и даже банда настоящих сицилий- 
ских крыс. - Единственное, за что 
очень сильно обидно, — уникальнос- 
тии запоминаемости хватило далеко 
не всем персонажам. Особенно ост- 
ро это заметно по прибытию Моны 
из замка в близлежащий городок. 
Складывается впечатление, что на 
второй половине игры разработчики 
просто выдохлись, и мы начинаем 
играть в чуть ли не обычный рисова- 
ный немецкий квест, лишенный вся- 
ких амбиций. 

Визуально А \Матруге З{югу смот- 
рится просто завораживающе. Дело 
туг не в передовых технологиях, а в 
умении художников работать с цве- 
том и освещением. Палитра красок 
очень мягкая, приятная глазу. Непре- 
менно следует поощрить разработ- 
чиков заихтрепетное и чутьли не ма- 
теринское внимание к деталям. При 
этом ставка сделанане наестествен- 
ные образы, а на высмеивание и ка- 
рикатурное отображение обычных, 
казалось бы, вещей. С поправкой на 
вампирскую тематику, естественно. 
Если перед Моной окажется подвал 
— он непременно будет доверху на- 
полнен трупами, если героиня забре- 
детна кухню ведьмы — на плите обя- 
зательно будет стоять котелок с не- 
доваренным демоном, а полка ока- 
жется щедро заставленной зельями 
разной степени ядовитости. Особо 
трогательно смотрится портативный 
гробик главной героини, выполняю- 
щий функцию вещмешка. По боль- 
шому счету, к визуальной части игры 
смело можно предъявить единствен- 
ную, но очень важную претензию: 
технологически А Матруге Зюгу уста- 
рела лет эдак на восемь. Лицезретьв 
2009-ом году слегка кривые (в плане 
прорисовки, анев плане общего сти- 
ля) трехмерные модельки на фоне 
двухмерных задников — это не сов- 
сем то, чего ожидаешь от художни- 
ков, съевших собаку на создании 
анимационных квестов. 

А вот звуковой ряд получился 
очень даже атмосферным и качест- 
венным. К каждой локации привязана 
своя персональная музыкальная до- 
рожка, которая помогает глубже про- 
никнуться той обстановкой, в кото- 


рой доведется побывать Моне и ее 
летучему компаньону. Честно при- 
знаться, без такого находчивого и за- 
бавного сайд-героя, как Фродерик, 
игра потеряла бы немалую толику 
своего обаяния. Комментарии этого 
эрудированного мышонка заставят 
вас улыбнуться по ходу игры не раз и 
не два. В отличие от других персона- 
жей А\агптруге Эюгу, включая главную 
героиню, крылатый грызун обладает 
очень тонким чувством юмора и сво- 
ими шутками всегда попадает, как го- 
ворится, не в бровь, а в глаз. 


Раздача сладких ватрушек 


Ну и, напоследок, самое вкусное. 
Духовная ценность квеста мечты Бил- 
ла Тиллера заключается не только в 
премилом высмеивании вампирской 
тематики и нескольких десятках удач- 
ных шуток. Для всех игроков, которые 
ещев дремучих девяностых дни и но- 
чи просиживали за Сип Рапдапоо, 
Мопкеу Запа и Ри ТнгоШе, для тех, у 
кого за плечами сотни просмотрен- 
ных кинофильмов — в общем, для 
всех тех, кто интересуется современ- 
‚ным кинематографом, литературой и 
видеоразвлечениями в А \Уатруге 
югу откроется второе дно. Ибо куль- 
турных отсылок в этой игре не просто 
много, а очень много. Крысиный ма- 
фиози вещает голосом с хрипотцой 
— точь-в-точь как Марлон Брандо из 
“Крестного отца” Фрэнсиса Копполы. 
На полке с книгами Мона находит ро- 
ман “Интервью с вампиром” — книгу 
Энн Райс и фильм с Томом Крузом и 
Брэдом Питтом помните? Фродерик 
в одном из своих остроумных ком- 
ментариев упоминает логотип “буква 
$ в треугольнике”, принадлежащий 
компании М/атег Вго#ег®. Горгулья- 
гик хвастается тем, что может задер- 
живать дыхание на десять минут — 
привет, Гайбраш Трипвуд из Мопкеу 
Запас! Наконец, контекстное меню в 
игре буквально срисовано с оного из 
РАГТЬго{е, а элегантная ошибка в на- 
звании игры — “Матруге” вместо 
“Матрие” — это прямая отсылка к ро- 
ману “А\атруге”, написанному еще в 
начале девятнадцатого века. Ближе к 
середине игры вы просто собьетесь 
со счета, подмечая вокруг подобные 
приятные мелочи. Тиллер играет на 
струнках души фанатов признанной 
классики. Дешевый прием, но он ра- 
ботаем 

Жаль, история вампирши Моны 
оказалась чересчур короткой. Стоит 
только войти во вкус, как на экран 
монитора выползают унылые титры. 
Но А\Матруге З®югу заявлена кактри- 
логия, что не может не радовать. 
Главное, чтобы не пришлось ждать 
так долго, как в этот раз. 


Ркоешх 
Диск предоставлен интернет- 
магазином пип$Кса. сот 
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Увлекательный сюжет 

Классический визуальный стиль 
рисованых квестов отиса$ А\$ 

Несчетное количество уни- 
кальных персонажей 

Приятный и качественный зву- 
ковой ряд 

Уникальные головоломки 
‚ Наличие всевозможных куль- 
турных отсылок 


ГАДОСТИ 


Скоротечность 

Решение отдельных пазлов от- 
дает откровенной пошлостью. и 
безвкусицей 

Техническая реализация нахо- 
дится на низком уровне 
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‚ Юрячий привет из девяностых 
и самый приятный рисованый 
квест со времен Мопкеу 131апа. 
Ценителям качественных адвен- 
чур просто обязателен к озна- 
комлению. 


Жанр: НТ 

Платформа: РС 

Разработчик: К-ОТаь 

Издатель: Авп 

Издатель в СНГ: “1С” 

Похожие игры: Периметр, Пери- 
‘метр: Завет Императора, 
Маебот, Еайр 2150 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: И/паом,5 ХР; двухьядерный 
‘процессор’ с частотой 2,5 ГГц; 1 Гб 
ОЗУ; видеокарта с 256Мб ОЗУ: 8.Гб 
свободного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
пару/рептеег2.КФаб.сот/ 


2004-ый год. Именно тогда компа- 
ния К-О Га, сотрудникам которой 
ктому времени еще пороху-то по- 
нюхать не довелось, выпустила 
стратегическую игру “Периметр”. 
Новоявленный проект оказался 
очень удачным продуктом, совме- 
стившим в себе свежий взгляд на 
жанр, оригинальные решения и 
необычный подход к построению 
геймплея, и отхватил признание и 
любовь игроков, высокие баллы 
от игровых изданий и пару-тройку 
весомых наград. Стало ясно, что в 
полку игр-идолов прибыло, и раз- 
работчикам придется очень силь- 
но постараться, дабы не расстра- 
ивать фанатов и в дальнейшем. 

А потом свет увидело дополне- 
ние, получившее название “Завет 
Императора”. И хоть с выходом 
адд-она число поклонников и по- 
убавилось (недовольные органи- 
зовали своеобразную оппози- 
цию), планка качества, вознесен- 
ная довольно высоко, ничуть не 
пошатнулась. Зато возник вопрос: 
а что же станет с “Периметром” с 
выходом второй части? Вот это 
мы сейчас и узнаем. 


Как-то даже неудобно пытаться 
озвучить все сюжетные перипетии 
вселенной “Периметра”. Право сло- 
во, та история, что повествуется в 
линейке, настолько сложна, инте- 
ресна и уникальна, что заслуживает 
выхода серии фантастических книг 
“по мотивам”. Но, тем не менее, сто- 
итпопробовать вкратце поведать до- 
рогому читателю основные сюжет- 
ные факты. 

Все мы уже привыкли и, можно 
сказать, смирились стем, что в буду- 
щем матушку Землю и весь род че- 
ловеческий не ждет ровным счетом 
ничего хорошего. Наше завтра — ХХ! 
век — было тихим и спокойным, тех- 
нический прогресс с каждым днем 
делал человеческую жизнь все ком- 
фортнее, генетически усовершен- 
ствованная еда была очень пита- 
тельной и на удивление вкусной, га- 
зета “Виртуальные радости” захва- 
тила все киберпространство и стала 
ведущим игровым изданием в мире, 
домохозяйки нянчили сопливых мла- 
денцев — в общем, идиллия. Все бы- 
ло очень хорошо, и у обычного обы- 
вателя сердце радовалось от созер- 
цания гармоничного бытия челове- 
чества. Однако Пото зареп$ — су- 
щество крайне любопытное и 
страсть как любит экспериментиро- 
вать с путешествиями в простран- 
стве и времени. Один из подобных 
экспериментов, которым руководи- 
ла группировка так называемых Спи- 
ритов, прорубил форточку в мир 


Спанж — новый, интересный и пол- 
ностью готовый к прикосновениям 
кривых человеческих рук. “Ура! — 
воскликнуло правительство и приня- 
лось быстро сплавлять вновые миры 
“излишки” земного народа: пробле- 
ма перенаселения как-никак. 

Но время беспроблемной колони- 
зации длилось недолго. Вселенная 
Спанж оказалась неожиданно раз- 
умной и, недовольнаятем, что звезд- 
ные пилигримы принялись загажи- 
вать чистенькие планеты нового ми- 
ра оберточной бумагой и огрызками 
хот-догов, начала зашвыривать в ко- 
лыбель человечества орды злобных 
и кровожадных созданий. Причем 
эти существа оказались настолько 
страшными и пахло отнихтакнепри- 
ятно, что люди предпочли не перепа- 
хивать земную поверхность мегатон- 
нами водородных бомб, а схватить в 
обе руки по чемодану и сбежать всей 
оравой в Спанж. 

Но и в новой вселенной не было 
покоя человеку. Преодолев вторже- 
ние Спанжа и многие миллионы све- 
товых лет, люди банально перессо- 
рились между собой — наверное, из- 
за специфического влияния воздуха 
новых планет. Так образовались две 
люто ненавидящие друг друга фрак- 
ции: Исход, настаивающий на уси- 
ленной колонизации новых планет 
пугем строительства ресторанов бы- 
строго питания, и Возврат — народ, 
ностальгирующий по былым време- 
нам и мечтающий вернуться на 
грешную Землю. Господа, позвольте 
представить вам их спутницу. Ее ве- 
личество Война. 


Зите 


Что такое война в представлении 
среднестатистического человека? 
Танки, брызгающие грязью из-под 
гусениц, реактивные истребители, 
“полирующие” бомбами земную по- 
верхность, солдаты, сидящие по 
окопам и нецензурно выражающие- 
ся в адрес противника, на крайний 
случай — космические корабли, бо- 


роздящие просторы вселенной. Вот › 


только в “Периметре” все по-друго- 
му. Одна сторона старается до отка- 
за напичкать зону конфликта разно- 
образными холмами и равнинами, в 
буквальном: смысле слова похоро- 
нив противника, другая же, напро- 
тив, роет каналы и водохранилища, 
стремясь утопить врагов в пучинах 
мирового океана. “Терраформинг — 
процесс изменения ландшафта до 
неузнаваемости с целью получения 
под контроль больших отрезков тер- 
ритории. Осуществляется при помо- 
щи специализированных строений 
— Гео-Ядер — или посредством при- 
менения десницы” (с) “Толковый 
словарь легата". Легатом, кстати, яв- 
ляется своеобразный полководец в 
мире “Периметра”, которому на- 
чальство доверило поспорить с про- 
тивником на переднем рубеже. Ина- 
че говоря, это игрок. Гео-Ядра выра- 


батывают энергию, с помощью кото- 
рой можно организовать создание 
парочки возвышенностей или низ- 
менностей. Десница — новый вид 
курсора, которым можно буквально 
собственноручно копаться в почве. 
Стоит только порадоваться, что сре- 
ди пилигримов не было народной ки- 
тайской армии, которая для терра- 
форминга неминуемо использовала 
бы бесплатный физический труд 
миллиардов спанжо-азиатов с лопа- 
тами в руках. Ау десницы есть и еще 
одно применение. В недрах новых 
планет таятся так называемые пси- 
кристаллы, которые отрывочно и ин- 
тригующе проливают свет на слож- 
ные и необычные хитросплетения 
сюжета. Стильно. 

Но не песочницей единой жив на- 
стоящий легат. “Периметр” не был 
бы “Периметром”, если бы нельзя 
было пользоваться периметром — 
уж извините за повторы. Особое не- 
пробиваемое защитное поле, съеда- 
ющее тысячи киловатт в час, — глав- 
ное средство обороны и нападения. 
Тесним противника по всем фрон- 
там, отвоевываем территорию квад- 
ратными сантиметрами — и, что са- 
мое главное, только периметр смо- 
жет спасти вашу базу. если небо 
вдруг потемнеет, погода испортится 
и мир угостит легата очередным сти- 
хийным бедствием или метеорит- 
ным дождем, например. 


[ан о Чеа!$ 


В наше время, когда для съемок 
короткометражных роликов в Вед 
Ает 3 приглашаются профессио- 
нальные актеры с ладно поставлен- 
ной мимикой и симпатичные актри- 
сы с весьма привлекательными ок- 
руглостями, разработчики "Периме- 
тра 2: Новой Земли” смеют сопро- 
вождать игровой процесс роликом 
из первой части и парой геймплей- 
ных видеозарисовок. Стыдно, това- 
рищи. Ох, как хотелось бы, чтобы 
этим предложением и закончились 
претензии к игре, но не судьба. Ма- 
лое количество юнитов еще терпи- 
мо: они ловко трансформируются в 
альтернативную форму. Но баланса в 
игре нет: Возврат объективно силь- 


нее, что выражается в более мощных 
боевых машинах, более простой 
компании, да и затапливать сушу на 
поверку легче, чем засыпать океаны 
песком. Да и вообще, “Периметр 2: 
Новая Земля” проходится при долж- 
ном усердии за один вечер — и это 
не только из-за чудовищно малого 
количества заданий в кампании. Ог- 
ромное влияние на скоротечность 
геймплея оказывает до невозможно- 
сти деградировавший искусствен- 
ный интеллект, который не совестно 
обозвать тупым. Подумать только: 
компьютерные мозги не только не в 
состоянии оперативно вести за- 
стройку местности, но даже не могут 
додуматься спрятаться от метеорит- 
ного дождя или землетрясения под 
периметром. Но не стоит ехидно 
улыбаться: подконтрольные юниты 
также ведут себя более чем странно, 
элементарно не обращая внимания 
на врага, что громит базу в двух ша- 
гах от места их дислокации. Совет: 
перед игрой в “Периметр 2: Новую 
Землю” изрядно подтяните микро- 
контроль. Потолкаться периметрами 
с виртуальным противником тоже не 
выйдет: А!тонко и тактично намекнет, 
мол, за этим пожалуйте в мультипле- 
ер. Зато пси-кристаллы “кремние- 
вый друг” выкапывает очень даже 
ловко. Видимо, на экране у кого-то 
из программистов К-О ЁаБ при раз- 
работке выскочило сообщение по- 
добного характера: “Программа “Ис- 
кусственный Интеллект” вызвала 
критическую ошибку и будет закры- 
та. Навеки”. 


Заепсе 


Что это такое блестит, сверкает и 
переливается у тебя на экране? Это 
визуальная составляющая “Периме- 
тра 2: Новой Земли”. Стилизованная 
фугуристическая панорама базы, ау- 
тентичные и концептуальные здания, 
яркие вспышки поверхности пери- 
метра, снующие туда-сюда юниты, 
зрелищные спецэффекты взрывов и 
трассирующих снарядов... А картина 
уничтожения вражеской базы по- 
средством метеоритного дождя и 
вовсе отправляет челюсть к колен- 
кам. Но при более глубоком иссле- 


т 


довании открываются самые непри- 
глядные частички графического ис- 
полнения: угловатые строения, раз- 
мазанные текстуры боевых машин, 
бедный из-за скупой фантазии ди- 
зайнеров ландшафт. Все это не дает 
насладиться истинной психоделикой 
визуальной составляющей игры. Хо- 
тя, посмотрев на картинку через лу- 
пу, замечаешь еще и скромный ряд 
маленьких изяществ вроде опадаю- 
щей с деревьев листвы или брызг на 
синей поверхности воды. Сойдет, 
одним словом. А вот упрощенный и 
неудобный интерфейс не сойдет. То 
же относится к брифингам, скупой 
озвучке, бездарному меню, странно- 
му треску звукового оформления — 
много к чему. Но только не к саунд- 
треку, который хотелось бы похва- 
лить. Музыкальное сопровождение 
получилось по-настоящему сочным 
и атмосферным, подобающим глу- 
бокому сюжету и доброй половине 
всего геймплея. 


Толпы фанатов уже забились по 
теплым темным углам, из кото- 
рых обозначают себя недоволь- 
ным блеяньем в адрес разработ- 
чиков. И их можно понять: обеща- 
ли на выходе фракцию “подзем- 
ников”, пару десятков оригиналь- 
ных юнитов, идеальный и отла- 
женный геймплей, а выпустили 
тот же “Периметр”, только на по- 
рядок проще и беднее. В ответ 
разработчики старательно рабо- 
таютнад версией для релизав Ев- 
ропе. Морально поддерживают 
их самые-самые ярые фанаты, на 
удивление оказавшиеся полно- 
стью довольными новой игрой. 
Они-то и наслаждаются баталия- 
ми, укрывшись под своим соб- 
ственным периметром, куда не 
проникают возгласы недоволь- 
ных. На самом деле, “Периметр 
2: Новая Земля” неплох, а в чем- 
то даже уникален, экстравагантен 
и прекрасен. Серия оригинальных 
решений здорово освежает жанр 
стратегий в реальном времени в 
целом, сюжет изучается с осо- 
бым трепетом, графика местами 
великолепна. Но, как ни крути, на 
полноценный сиквел “Периметр 
2: Новая Земля” никак не тянет — 
он скорее похож на не вполне 
удавшийся адд-он. Игра сверкает 
многочисленными плюсами и од- 
новременно колется не менее 
многочисленными минусами. Эх, 
К-О ГаБ, придется вам все-таки, 
во-первых, выпустить массивный 
патч, а во-вторых, долго, много и 
старательно трудиться над оче- 
редным “Периметром”, дабы мы 
рукоплескали емутак, как первой 
части. 


Слава Кунцевич 
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Непонятно, для кого К-Р Таь 
выпустили “Периметр 2: Новую 
Землю”. Фанаты — заредким ис-' 
ключением — ломают диски с иг- 
рой, бросая грозные вэгляды на 
команду разработчиков. Новых 
пользователей привлечь навряд 
лиудастся, чему мешаетнеобыч- 
ная концепция геймплея. Оста- 
ются лишь просто любители ИТ$, 
которые повертят диск в руках, 


ъ 


‚ пройдут обе кампании за вечер, 


скажут “неплохо”, и на этом все. 
Просто крепкий середняк. 


Игровую франшизу Вигпоци по 
праву называют интерактивным 
краш-тестом. Если в остальных 
гонках аварии являются переры- 
вами междугонками, то здесь гон- 
ки — это перерыв между авария- 
ми. Повреждений, аналогичных 
творению С\Жепоп, не было нигде. 
Однако все омрачала одна нема- 
ловажная проблема: тайтлы оста- 
вались консольными эксклюзива- 
ми на протяжении восьми лет. Но 
на этот раз Иескоптюс Ай$ оказа- 
лась благосклонна к РС-игрокам, 
решив портировать проектна ком- 
пьютеры. Вполне возможно, на- 
званная компания решила восста- 
новить свое доверие в глазах по- 
купателей после провала Меед Фог 
Зрееа: Ипдегсочег. 


Разработчики сильно изменили кон- 
цепцию Вито\ Рагаф5е по отноше- 
нию к предыдущим частям франши- 
зы. Во-первых, стал доступен целый 
город, который называется Рага@5е 
Ску. Чтобы выбрать гонку, достаточно 
стать у любого светофора и зажать 
газ с тормозом. Если хотите выбыть 
из соревнования, нужно просто оста- 
новить транспортное средство на не- 


сколько секунд. Но есть один инте- 
ресный нюанс: финишных точек, по 
суги, всего восемь, поэтому запо- 
мнить приблизительное направле- 
ние легко, а в крайнем случае напод- 
могу всегда готова прийти карта. Нов 
разгаре гонки переключаться на нее 
не всегда удобно, поэтому присут- 
ствуют вэйпойнты. Выполнены они 
достаточно оригинально: с помощью 
поворотников на автомобиле. 
Территория, которая нам доступ- 
на, довольно разнообразная. Город, 


Те таг Вох 
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сделан более натурально, нежели в 
других гоночных проектах (см. те же 
№е9 юг Зреед). Главное, что нагро- 
мождения небоскребов, как это бы- 
ловМитог$ Едде, здесь нети впоми- 
не. Рагафзе Сйу можно даже условно 
разбить на несколько районов: про- 
мышленный, спальный и др. Ездить 
по нему довольно интересно, глав- 
ное — найти себе занятие. Можно 
поставить для себя цель установить 
рекорды скорости на улицах либо 
разбить все рекламные щиты с сим- 
воликой проекта или сбить огражде- 
ния, хотя зачем все это — непонятно. 
Автопарк включает в себя 75 авто- 
мобилей — довольно внушительная 
цифра. Главное, чего добились деве- 
лоперы, так это желание опробовать 
каждый автомобиль. Под “опробо- 
вать” мы подразумеваем, естествен- 
но, возможность вдребезги разнести 
дорогущий суперкар, а не проверить 
скорость или, простите, работу 
трансмиссии. И в этом разработчики 
преуспели. Аварии в игре превосход- 
ные. Разумеется, все машины в игре 
нелицензированные: за беспредел, 
что здесь творится, представители 
автопрома оторвали бы разработчи- 
кам головы и все остальные конечно- 
сти. Но это не значит, что транспорт- 
ные средства совсем не похожи на 
свои прототипы из реальной жизни. 
Разбивать такие роскошные автомо- 
били — сплошное удовольствие. Но- 
вые машины прибывают на свалку 
({ЗипкУага) послетого, как вы найдете 
их в городе и разобьете, или в качес- 
тве премии за энное количество вы- 
игранных заездов. Если рассматри- 
вать первый способ пополнения сво- 
его автопарка, то задача осложняет- 
ся тем, что искомая машина очень 
ловко уворачивается от ваших уда- 


ров и все время норовит свернуть в 


какой-нибудь переулок и затеряться, 
при этом впечатав вас в стену. 

Автомобили поделены на несколь- 
ко классов: “гонщик”, “агрессор” и 
“трюкач”. Машины, которые относят- 
ся кпервой категории, самые быст- 
рые, но нитро можно активировать 
только в том случае, если его полный 
бак. В заезде без ускорения вы быс- 
тро станете аутсайдером, поэтому 
эти авто используются не очень час- 
то. “Агрессоры” лучше всего подхо- 
дят для Воад Васе, они не столь быс- 
трые, как “гонщики”, но имеют вну- 
шительный запас прочности. Ну а 
“трюкачи” являются универсальны- 
ми транспортными средствами — 
чем-то средним между другими 
классами. В игре также присутству- 
ют мотоциклы. Ездить на них инте- 
ресно, но не так, как на машине: 
проблема заключается в том, что 
“байки” нельзя разбить, а без этого 
теряется весь смысл. 

Типов гонок мало: спринт, заездна 
время, побег, трюковые этапы и раз- 
рушение. Последний вид лучше все- 
го дает понять, что представляет со- 
бой ВитоиЕ ваша задача — разбить 
определенное количество автомо- 
билей и при этом уцелеть самому. 

Разработчики во время презента- 
ций игры постоянно говорили о де- 
формации металла в реальном вре- 
мени. Проще говоря, повреждения 
должны были просчитываться на ле- 
ту, а одинаковые аварии — остаться 
в прошлом. Как и следовало ожи- 
дать, это обещание осталось всего 
лишь пустым звуком. Поначалу под- 
воха не видно: автомобили красиво 
бьются, отлетают колеса, мнутся ку- 
зова, даже краска сцарапывается. 
Но обман проще всего заметить, ес- 
ли долгое время ездить на одной и 
той же машине. Проведите неболь- 
шой эксперимент: попробуйте три 
раза впечатать автомобиль в стену 
примерно на одинаковой скорости. 
Повреждения будут одинаковыми, 
разве что колеса полетят по-разно- 
му. Впрочем, если не приглядывать- 
ся, этого не замечаешь: все внима- 
ние уходит на безжалостное уничто- 
жение противников. Самый простой 
способ разбить машину соперника 
— столкнуть его на обочину, а стену 
он сам найдет. Иногда доходит до 
смешного: вы едва коснулись авто- 
мобиля, а тот в заносе изо всех сил 
старается объехать препятствие. 

Разумеется, каждую аварию пока- 
жуг со стороны в рапиде, Красиво, 
однако от самого процесса гонки от- 
влекает. Конечно, это сделано для 
зрелищности, но нужно ведь и меру 
знать; По сути, на аварияхи построе- 
на вся игра — больше разработчи- 
кам предложить нечего. Даже тю- 
нинг без которого не обходится ни 
одна приличная гонка, здесь отсут- 
ствует. Все, что позволяется сделать 
с автомобилем в игре, это перекра- 


ОВНА. АВ 


сить его в другой цвет. И вдребезги 
разбить. В этом и кроется главная 
проблема Вито Рагафее: кроме 
гонок, здесь делать нечего, а уста- 
навливать рекорды скорости -или 
сбивать ограждения видится нам до- 
вольно сомнительным занятием. Са- 
ми по себе соревнования примитив- 
ны. Вы вольны выбирать любой мар- 
шрут, но это только усложнит задачу, 
так что проще всего следовать за со- 
перниками, которые всегда выбира- 
ют кратчайший путь к финишу. Обо- 
гнать другие автомобили проще все- 
го, разбив их. Разработчики посчита- 
ли, что из одних лишь аварий можно 
сделать всю игру, и ошиблись. Если 
убрать ДТП, то получится красивая, 
но пустая гонка баллов на шесть. 

В подобных играх, чтобы допол- 
нить общую атмосферу, саундтрек 
должен быть идеальным. С этим у 
Витощ Рага5е полный порядок: на- 
шлось место даже классической му- 
зыке, а в главном меню играет Сип$ 
№: Возез с композицией Рагаб зе СЦу. 

РС-игрокам, кстати, достался не 
просто порт с консолей, который вы- 
шел вначале прошлого года, аимен- 
но Тве Уйтае Вох. Это дополненное 
издание игры, в котором только два 
по-настоящему весомых изменения 
по сравнению с обычной версией: 
смена времени суток и мотоциклы. 
Само портирование выполнено на 
непривычно качественном уровне. 
Ни зависаний, ни вылетов в МИпо\$. 
Игра работает стабильно, а неболь- 
шие провисания #р$ были замечены 
только во время аварий. Увидеть та- 
кой качественный порт было прият- 
ной неожиданностью. 


Игры все же остаются развлече- 
нием, а не искусством, и ВитошШ 
Рагассе очень показателен вэтом 
плане. Проектне заставитвас раз- 
думывать о будущем человечест- 
ва, апросто подаритнесколькоча- 
сов веселья. Одноразовый про- 
ект, как Риге или МоюгЗюгт. 
Очень красиво, интересно и весе- 
ло, но уже через несколько минуг 
после выхода из игры Вигпои! 
Рагафзе забывается. 


Обзор написан по РС-версии проекта 


Станислав Иванейко 


РАДОСТИ 


Великолепные аварии 
Отличный саундтрек 
Современная графика 


ГАДОСТИ 


Кроме аварий, в игре ничего 
нет 

Проект быстро надоедает 

Посредственный А! соперников 


ОЦЕНКА 


| 


Красивое и зрелищное развле- 
чение на пару вечеров. На боль- 
шее тайтл, увы, не годится, пото- 
му что хочется чего-то большего, 
чем шикарные столкновения в 
перерыве между однообразны- 
ми гонками. 
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Кусочек истории 


История создания Пайк Зесюг до- 
вольно интересна и уходит своими 
корнями еще в те давние времена, 
когда трава не просто была зеленее, 
а даже переливалась яркими цвета- 
ми и искрилась на солнце. Именно 
тогда компании Ерс Сатез и Оюйа! 
Ехнегтез начали вкладывать свои 
умения, навыки, фантазию и даже 
душу в культовый Упгеа!. Что и гово- 
рить, первая часть сериала была 
чем-то новым в жанре и, кроме того, 
очень качественным продуктом. И 
нет ничего удивительного, что игра 
завоевала симпатии и любовь целой 
армии поклонников, а продолжения 
в виде Ипгеа! 2: Тве Амакептда и 
Упгеа! ТоитагптегЕ закрепили за тан- 
демом разработчиков звание магис- 
тров почасти ЕР$. Но время шло, над 
Ерю Сатез и Сова! Ехнете$ сгуща- 
лись тучи, которые пролили холод- 
ный дождь в виде Чтеа 
Сватрюп Яр, что если и не явилось 
первопричиной, то уж точно поспо- 
собствовало разладу среди игроде- 
лов, а вскоре привело к отделению 
компаний друг от друга. О послед- 
ствиях, думается, осведомлены все. 
Из-за этого разделения пострадали 
не только обе студии, но и фактичес- 
ки все любители хороших, качест- 
венных и красивых “стрелялок”. Ведь 
такими назвать неплохой, но до ужа- 
са скучный и безвкусный Рапап от 
Оюда! Ежтетез и динамичную, но ба- 
нальную Сеагз о! Маг от Ерс Сатез 
язык не повернется. И если вторые 
неплохо зарабатывают деньги и ав- 
торитет, то Оюйа!Ех!ете$ оказались 
на краю как в финансовом вопросе, 
так и по части авторитета. Собствен- 
но, вышедший на приставках еще 
весной долгострой и был для Оюйа! 
Ехнегтез чуть ли не последним шан- 
сом: или пан, или пропал. 

История самого ОБагк Зесюг также 
весьма интересна. Проект, анонси- 
рованный еще в 2000-ом году, за 
время своей разработки успел не- 
сколько раз сменить концепцию. 
Сперва игра обещала перенести 
пользователя наобширные онлайно- 
вые просторы, предоставив ему от- 
лаженный шутерный геймплей в ог- 
ромном мире а-ля М/опА о М/агсгаЯ 
— эдакий ТИБез. После этого байк 
Зесюг переехал на различного раз- 
мера космические корабли, предла- 
гая уникальные ЗеаЙП-миссии и раз- 
вернугую систему рукопашного боя. 
Но, в конечном итоге, для проекта 
была выбрана классическая стезя 
постановки геймплея, жаждущая 
сравнения с Упгеа!и Рапап. Что же из 
этого получилось? Ответ могли бы 
дать обладатели консолей, так как 
изначально выход игры на РС запла- 
нирован не был. Было бы обидно, ес- 
ли бы этот продукт от опытных раз- 
работчиков прошел мимо “персона- 
лок”, но, к счастью, предлриимчивое 
издательство “Новый Диск” постуча- 
лось в офисную дверь Оюйа 
Ехнетез — и теперь мы можем оп- 
робовать сей любопытный продукт 
на РС, причем эксклюзивно, так как 
РС-версия Байк Зесог вышла только 
на территории СНЕ 


игры: 


Один плацкарт до Ласрии, 

пожалуиста 

Как повелось, разработчики оши- 
бочно предполагают, что в шутерах 
сюжет не является важной составля- 
ющей и его можно написать за два 
десятка минут на клочке бумаги пе- 
ред отправкой проекта в печать. Оайк 


Зесог постигла та же судьба: стори- 
лайн смешон своей банальностью 
даже в сравнении с Ооот 3 или 
Еедепдагу, которые также не отлича- 
ются изысканностью повествуемых 
историй. Забегая вперед, скажем: 
хорошего драматичного сценария 
игре очень не хватает. В сюжете Вагк 
Зес{юог всплывает маленькая незави- 
симая республика Ласрия, затерян- 
ная где-то в Восточной Европе. Со- 
ветский Союз, который даже ине ду- 
мал распадаться, является в некото- 
ром роде покровителем “братской” 
державы и позволяет творить ее ли- 
дерам всяческие непотребства, пре- 
вращая государство в полигон для 


На остове разрушенного здания 
стоял молодой мужчина. Прямая 


спина и хорошо развитая 
мускулатура выдавали в нем 
опытного бойца. Глубокие 
шрамы на лице говорили 


о немалом количестве побед, 


одержанных в горячих 


противостояниях. Взгляд его был 
направлен куда-то к горизонту — 


Туда, где горели костры 


И раздавались звуки выстрелов. 


Ожидание было уж слишком 


долгим, а это означало лишь то, 
что очередной бой не за горами. 
И он был подготовлен 
ИЮ; в правой руке было 
жато новое оружие. 
Именем мужчине служили слова 
Оюйа! Ехгетез. А оружием был 


испытаний, а местное население — в 
подопытных кроликов. Жуткий и 
страшный вирус, заботливо выпу- 
щенный в воздух лидером Ласрии, 
товарищем по имени Роберт Мез- 
нер, ожидаемо превратил ничего не 
подозревающих мирных жителей в 
опасных монстров, жаждущих мяса и 
зрелищ. Естественно, произошед- 
щий инцидент не мог остаться неза- 
меченным мировой общественнос- 
тью. а также широкой американской 
агентурной сетью. Как водится, глав- 
ные лица “самой демократичной 
страны в мире” посовещались не- 
много да решили отправить для уре- 
гулирования опасной ситуации од- 


Диск, на котором красовалась 


надпись — Оа\ Зесфог. 


ного секретного агента с крутым 
нравом и лицом ребенка — Хайдена 
Тенно. Миссия ему практически уда- 
лась, но в тотмомент, когда уже каза- 
лось, что злой и страшный Мезнер 
будет отправлен к праотцам, по- 
следний самым подлым образом 
вколол Хайдену несколько кубиков 
мутагена. Затем, следуя известным 
клише, последовал обморок. Сколь- 
ко времени господин Тенно был в от- 
ключке, неясно. Ясно только то, что 
жить секретному агенту осталось со- 
всем недолго, так как вирус уже на- 
чал действовать, разрушая организм 
изнутри. Но для бравого янки зада- 
ние имеет первоочередную важ- 


ность и стоит даже впереди желания 
жить — иХайден тут же возвращает- 
сяквыполнению священной миссии. 
Благо, мутаген не только медленно 
убивает героя, но и приносит с собой 
такую радость, как мутированная 
правая рука, в которой крепко-на- 
крепко зажат трехконечный сюрикен 
— верный помощник Тенно. 

Как видим, сюжет до ужаса бана- 
лен, скучен и вторичен. Все это мы 
уже видели, причем не один раз. Но, 
кроме непосредственно истории, не 
впечатляет и ее подача. Сюжетная 
линия не выглядит как грамотное и 
ясное для восприятия повествова- 
ние — это, скорее, запутанный клу- 
бок из коротких диалогов с немного- 
численными МРС да невнятных ро- 
ликов. Кроме того, Бак Зес‘юг абсо- 
лютно линеен. Чуткая рука разра- 
ботчиков проведет мистера Тенно 
по локациям, намертво захлопывая 
каждую дверь за его спиной. Пе- 
чальная картина. 


Элементарные законы 
физики 


Помните, мы уже упоминали о жут- 
кого вида трехконечном сюрикене, 
зажатом в правой руке главного ге- 
роя? Знакомьтесь, это глэйв — ваш 
основной товарищ и друг в нелегком 
деле уничтожения монстров и спец- 
назовцев. Стоит заметить, что, если 
бы не это оружие, в Рак Зесюгне на- 
шлось бы ничего оригинального. Но 
данное орудие убийства выглядит 
весьма оригинально и заслуживает 
детального описания. 

Глэйв идеально подходит для по- 
трошения врагов или для отделения 
отих туловищ конечностей и головы. 
Все очень просто: выкинули руку 
вперед — и смертоносный снаряд, 
описывает в воздухе дугу, по дороге 
кромсая противников, и возвраща- 
ется обратно в мутированную ладонь 
протагониста. Кроме обычного бро- 
ска, можно запустить сюрикен в ре- 
жиме $0-гппо и самостоятельно конт- 
ролировать полет смертоносной 
“звездочки”. В этом случае можно 
закрутить глэайв по очень лихой и, что 
немаловажно, физически реалис- 
тичной траектории, поражая одного 
плохого парня за другим. Реализо- 
ван этот режим очень хорошо, плюс 
он довольно прост для освоения. 

Но это не все. При помощи глэйва 
можно притягивать к себе контейне- 
ры с боеприпасами, выпавшее из 
трупов оружие или аптечки, что весь- 
ма удобно в активной фазе боя, ког- 
да нет времени на мародерство. А с 
помощью различных горящих объек- 
тов, рефрижераторов и линий элек- 
тропередач можно придать сюрике- 
ну дополнительные свойства — так 
сказать, подзарядить стихиями. Пос- 
ле такой операции вариантов раз- 
влечения становится намного боль- 
ше: глэйв, впитавший в себя не- 
сколько тысяч ампер, поджарит 
группу противников, стоящих по ко- 
лено вводе, или превратитих вледя- 
ные изваяния. Ну, или, в конце кон- 
цов, банально сожжет. 

Не обошлось в Багк Зесюг и без 
различных видов огнестрельного 
оружия, но на поверку оно является 
скорее приятным дополнением к 
глэйву, каки в беад Зрасе, в котором 
при щедром выборе вооружения 
предпочтение все равно отдавалось 
резаку. Разновидностей “пушек” до- 
вольно много: пистолеты, дробови- 
ки, автоматические и снайперские 
винтовки, гранатометы и тому по- 
добные вкусности. Однако есть тут и 
свои сложности. Одновременно с 
глэйвом можно пользоваться только 
одноручным оружием — маломощ- 
ными пистолетами да обрезом, а от- 
казываться от использования сюри- 
кена было бы фатальной ошибкой. 
Тем не менее, никто не мешает бро- 
сить “звездочку” в толпу врагов и, по- 
ка глэйв описывает в воздухе пара- 
болу, вытащить из-за пазухи пулемет 
и немного пострелять. 

Существует несколько способов 
пополнить свой арсенал. Во-первых, 
это классическое обшаривание кар- 
манов поверженных солдат, однако 
качество и убойная сила их оружия 
оставляет желать лучшего. Для осо- 
бо требовательных людей в Ласрии 
действуют подпольные рынки по 
сбыту разнообразных средств унич- 
тожения, где можно отыскать что-ни- 
будь более изысканное. Ну и, естест- 
венно, возможность улучшить ору- 


жие в игре тоже присутствует. В каж- 
дой “пушке” есть некоторое количес- 
тво слотов, в которые можно устано- 
вить модули апгрейда. Иесли со ско- 
рострельностью, убойной силой или 
вместимостью магазина все ясно и 
без лишних слов, то увеличение на- 
носимых повреждений монстрам 
или возможность прошивания вра- 
гов навылет выглядят довольно инте- 
ресно. 

И напоследок: поскольку в теле 
мистера Тенно не прекращается 
процесс мутации, со временем в его 
распоряжение поступят и некоторые 
спецспособности вроде энергетиче- 
ского щита и иже с ним. 


Такие милые они 


Враги главного героя представле- 
ны немалым количеством видов. 
Обычные человекообразные зомби- 
монстры являются низшей “кастой” 
местного бестиария. Превращение 
их в суповой набор не вызывает осо- 
бых затруднений, разве что иногда 
мутантов бывает очень много наеди- 
ницу территории, что может вызвать 
некоторые трудности. С отрядами 
вражеской пехоты — как простыми, 
так и элитными — тоже проблем не 
так уж и много. Конечно, шквальный 
огонь с их стороны, довольно непло- 
хой выбор позиции, а также залпы 
управляемых ракет весьма усложнят 
жизнь, новто жевремя бравые ребя- 
та с автоматами не особо живучие — 
одно попадание в голову навсегда 
лишит их излишней агрессии, чему 
способствует невысокий интеллект 
супостатов. Куда больше проблем 
доставляют различные виды боевой 
техники, среди которых — то ли уси- 
ленные “бронекостюмы”, то ли бое- 
вые роботы. Весьма опасные ребята. 
Благодаря своей огневой мощи и не- 
плохой броне, эти “железные люди” 
могут изрядно уменышить количест- 
во очков жизни главного героя. Од- 
ним из этих агрегатов можно будет 
даже порулить, что отнюдь не ново в 
современных шутерах. 

Куда больший интерес представ- 
ляет сама концепция ведения боя. 


Казалось бы, что тут такого — при- 
вычный процесс устранения против- 
ников различными боевыми систе- 
мами. Ан нет, в Рак Зебюг лучше 
всего работает тактика “настоящие 
герои всегда идут в обход". Механи- 
ка проста: мутировавшее население 
ивоенные находятся в состоянии по- 
стоянного конфликта. Тут итам меж- 
ду ними происходят стычки, после 
которых на земле остается немало 
бездыханных тел. В такие моменты 
главному герою, чем влезать в бой, 
тратя боеприпасы и получая по со- 
патке как от тех, так и от других, луч- 
ше отсидеться где-нибудь в кустах и 
после окончания боя несколькими 
очередями, полудюжиной гранат да 
верным глэйвом покончить с выжив- 
ими. 

Ну и, по светлой традиции, разно- 
образные боссы в Пайк Зесюг также 
присутствуют, причем бои с ними хо- 
рошю проработаны и очень увлека- 
тельны: — настоящее противостоя- 
ние грубой силы и человеческого ин- 
теллекта. Подача этих схваток куда 
качественнее, чем в том же СойЙарзе: 
боссы интересные, оригинальные, 
даи встречаются не настолько часто, 
чтобы надоесть. 

В итоге, вопросов, касающихся 
боевой части, кВагк Зесюг не возни- 
кает: метко запущенный глэйв разру- 
бает на части группу врагов, удачно 
подбитая пулей граната падает под 
ноги отряду спецназовцев, вовремя 
поставленный энергетический щит 
спасает игрока от смертельного ра- 
кетного залпа, а хитрая комбинация 
действий устраняет с пути очередно- 
го босса. Все выглядит эстетически 
чисто и в меру красиво. 


Запах, вид, эхо 
и развлечения 
независимой Ласрии 


Картина игрового мира представ- 
лена в привычном и, если можно так 
выразиться, классическом антураже 
а-ля НаН-Ше 2. Фирменная атмо- 
сфера разрухи и общего регресса, 
полуразвалившиеся здания, затяну- 


тое тучами небо, чувство тоски, до- 
носящиеся из-за горизонта непонят- 
ные жутковатые звуки, граффити на 
стенах — все это мы уже видели и не 
против увидеть еще раз. Можно уп- 
рекнуть за вторичность, но можно и 
похвалить за преемственность, тем 
паче что стилистика и атмосферавы- 
полнены на высоком уровне. 

С графикой тоже все в порядке. 
Собственный движок Оюйа! Ехгетез 
выдает действительно неплохую 
картинку, хотя и не уровня Сгузю. От- 
менные спецэффекты радуют взор, 
модели главгероя и противников вы- 
глядят хорошо, а вот анимация на- 
стораживает своей топорностью. Ку- 
да лучше дела обстоят с эстетичес- 
кой передачей картинки: дизайнеры 
потрудились на славу, качественно и 
сфантазией проработав игровые ло- 
кации. Впрочем, ничего удивитель- 
ного: эти люди все-таки работали 
над серией Упгеа|. 


Очень добротно сработаны и зву- 
ковые эффекты с музыкальным со- 
провождением. Выстрелы по звуча- 
нию похожи именно на выстрелы, 
монстры издают весьма натураль- 
ные вопли, общий звуковой фон то- 
же приятен для слуха, причем в нем 
не чувствуется фальши. Музыка со- 
ответствует общему стилю игры: на- 
стороженная, тонко намекающая на 
возможную опасность, она идеально 
вписывается в геймплей. А вот оз- 
вучка, выполненная издателями из 
“Нового Диска”, подкачала: голоса 
не соответствуют характерам персо- 
нажей, реплики преисполнены из- 
лишнего пафоса и напыщенности, а 
кое-что осталось непереведенным. 

Ну и, напоследок, несколько слов о 
сетевой игре. Байк 5есюг не претен- 
дуетнаубийство мультиплеера техже 
Сеагз оЕМ/аг 2 или 1ей 4 Оеад, но вы- 
глядит весьма любопытно. Разработ- 
чики решили вырезать поднадоевшие 


режимы а-ля беатпакси, создав две 
оригинальные концепции — Еретюс 
ийтесвоп. В первом режиме происхо- 
дит сражение двух команд, в каждой 
из которых есть персонаж с глэйвом в 
руке и со всеми спецспособностями, 
— и основная задача сводится к его 
уничтожению. В есвоп же аналог 
мистера Тенно, умеющий становится 
невидимым, в одиночку сражается 
против группы обычных солдат. Стоит 
отметить и отменную сбалансирован- 
ность мультиплеера. Интересно и ув- 
лекательно, как в лучших традициях 
Упгеа! Тоитатеги. 

Обзор написан по РС-версии проекта 


Слава Кунцевич 


РАДОСТИ 


Разнообразие способов ис- 
пользования глэйва 
Отличный дизайн 
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Оригинальный мультиплеер 
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Невнятный и скомканный сюжет 
Вялая графика 


ОЦЕНКА 


Бой длился с дюжину часов, но 
постепенно сошелнанет. Мужчи- 
на не смог победить, но и не про- 
играл. Новое оружие неплохо за- 
рекомендовало себя в бою, осо- 
бенно по сравнению с прошлым, 
что звалось Рапац, но все равно 
до высокого качества, заданного 
серией “нереальных” прототи- 
пов, оно не дотянуло. А это озна- 
чало только то, что мужчину, чье 
имя Окна! Ехнете$, ждали но- 
вые сражения и новые образцы 
оружия, крепко зажатого в пра-. 
вой руке. 
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Любая хорошая игра всегда стремится привнести в индустрию что-то 
новое. Инновации важны длялюбых проектов, но особенно критично их 
наличие в шутерах — в самом распространенном на сегодняшний день 
жанре. В подавляющем большинстве суть игрового процесса “стреля- 
лок” остается неизменной еще со времен У/оНепет ЗО — и тем цен- 
нее изменения, связанные не с графикой или сюжетом, а именно с 


геймплеем. 


ЕЕ_А.В. образца 2005-го года мог похвастаться такого рода новов- 
ведением, будучи построенным вокруг одной удачной идеи. Замед- 
ление времени обогатило и украсило стандартные перестрелки, сде- 
лав игру довольно значимым представителем жанра, после чего фра- 
за “5ю-то в шутере от первого лица” начала автоматически ассоции- 


роваться с детищем МопойВ. 


Смерть в большом городе 

Сиквел планировался как работа 
над ошибками. Все те составляю- 
щие, что не дотягивали до велико- 
лепного уровня в первой части, 
предполагалось улучшить, допол- 
нить, изменить... Результат вышел в 
высшей степени странный. Взять хо- 
тя бы левел-дизайн — больное место 
оригинала. В Ргоес  Оподт появились 
уличные бои, разнообразные уров- 
ни, местами яркая палитра — но 
большинство локаций остались уны- 
лыми одинаковыми туннелями. Ли- 
нейность никуда не исчезла, ее даже 
не пытались замаскировать. Уни- 
кальные, запоминающиеся места 
можно пересчитать по пальцам од- 
ной искалеченной руки. Нет, подвиж- 
ки к лучшему определенно имеются, 
но при такой дозировке нововведе- 
ний разработчикам понадобится 
еще не одна игра, чтобы избавиться 
отбольшинства своих ошибок. 

Что радует, такэто сюжет, развива- 
ющий историю оригинала и местами 
превосходящий ее. Подается стори- 
лайн теперь куда более разнообраз- 
но, не зацикливая нас на прослуши- 
вании телефонных разговоров. Об- 
рывистых и повисших в воздухе сю- 
жетных нитей нет, диалоги всегда не- 
сут в себе какую-то информацию. 
Недосказанность же и запутанность 
истории — фирменная черта серии, 
и к минусам отнести это при всем 
желании не получается. 

Мы по-прежнему не способны ос- 
мыслить поступки “маленькой 
страшной девочки" Альмы, которая, 
к слову, теперь в образе именно де- 


вочки практически не появляется. 
Мы по-прежнему вынуждены отду- 
ваться за ошибки Женевьевы Арис- 
тид и Харлана Уэйда, тяжелым ар- 
мейским ботинком втаптывая все 
проблемы в пол. Солдаты-клоны все 
также нам не рады. Никуда не делась 
и значимость протагониста для сю- 
жета: его вновь что-то связывает с 
Альмой, которая гоняется за нами по 
разрушенному городу, обнаженная 
ивзбудораженная. И это притом, что 
главный герой сменился и никакого 
отношения к детям девочки новый 
персонаж не имеет. 

Главное тут вот что: если для вас 
все эти имена и отсылки к оригиналу 
ровным счетом ничего не значат — 
отнимите полбалла от финального 
рейтинга. Потому как сюжет — это 
наименее спорная часть игры. Даль- 
ше будет хуже. 


Боязнь отсутствия страха 


ЕЕ А.В. знаменит не только замед- 
лениемвремени — этоещеиоднаиз 
немногихудачныхпопытокскрестить 
мистический триллер с взрывными 
боями. Первой части это вполне ус- 
пешно удалось, хотя до корифеев 
жанра хоррор ей было далеко. Сик- 
вел же сильно сдал в плане напря- 
женности и нагнетания атмосферы. 
Все, чем нас пугают (вернее, пыта- 
ются), сделано словно для галочки: 
шелестящие призраки, мерцающие 
лампы, лужи крови, мелькающие пе- 
редглазами картины потустороннего 
мира... Боимся? Нет. Увы, ЕЕ-А.В. как 
хоррор окончательно сдулся. Атмо- 


т 


сферно, местами завораживающе, 
но совсем не страшно. 

Взять хотя бы символ игры. Рань- 
ше каждое появление Альмы было 
событием: герой чуть ли не верещал 
и силился убежать, пока девочка в 
красном платьице не прикоснулась к 
нему и не превратила его в дымя- 
щийся скелет. Теперь голой омерзи- 
тельной тетке, в которой с трудом 
угадывается зловещий ребенок из 
оригинала, можно и нужно надавать 
прикладом по лицу, когда она начи- 
нает бросаться на нас из темных уг- 
лов. Понизив мистическую личность 
едва ли не до обычного монстра, 
разработчики сильно прогадали. 

Более того, основным ощущени- 
ем во время прохождения будет да- 
же не беспокойство, а раздражение 
отрезкой дисгармонии. Уровни сла- 
бо сбалансированы в плане не толь- 
ко дизайна, но инапряжения. Можно 
битый час отстреливать клонов в се- 
ром метро, апотом выйти на поверх- 
ность прямо над оставшейся после 
ядерного взрыва воронкой и пробе- 
жать сквозь толпу привидений. 
Огорчает именно редкостьтаких мо- 
ментов, как последний. Придумай 
разработчики больше уникальных 
локаций и более впечатляющие спо- 
собы запугивания — вышел бы 
очень сильный и атмосферный про- 
ект. Но — нет. Теперь вся надежда на 
главное — на игровой процесс. 
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Ист ребление марионеток 

Больше всего ЕЕ.А.В. ценили, ко- 
нечно, за геймплей. На его фоне 
меркло большинство недостатков. ' 
Баллистика восхищала, а искус- 
ственный интеллект до сих пор вспо- 
минают с теплотой. Как только не 
божились в Мопой не трогать кос- 
тяк геймплея — не удержались. Об- 
разцово-показательный шутер ска- 
тился до стандартного уровня “по- 
стрелять и выйти". 

Почему так произошло? Прежде 
всего, умер А!. Не просто остался 
без изменений или слегка ухудшил- 
ся — действительно практически 
умер. Это худшее, что могю про- 
изойти с игрой, и оно произошло. 
Кремниевые болванчики опустились 
едва ли не до уровня бюджетных шу- 
теров, уступая местами даже дубо- 
ломам-комбайнам из НаН-ШЕ 2. С 
оригиналом сравнивать рука не под- 
нимется: небо и земля. Враги без- 
думновыходят из-за угла и начинают 
палить во все стороны. О тактичес- 
ких ходах противника можете за- 
быть, гранаты к нам в укрытие при- 
летают только по праздникам — ите 
мимо, раненые клоны начинают хао- 
тично крутиться на месте, забывая 
пронас... Глядя наэтоттеатр паяцев, 
хочется рыдать над загубленным ис- 
кусственным интеллектом. Ведь все 
это — на\Маегап. В первой части уже 
на нормальном уровне сложности 
было местами тяжелее. 

Единственная отрада — новыети- 
пы врагов: “кукловоды”, воскрешаю- 
щие трупы клонов на расстоянии и 
умеющие телепортироваться, а так- 
же ловкие уродцы с повадками Чу- 
жих, бегающие по потолку. Вот они- 
тои заставляют изрядно попотеть — 
и, лихорадочно озираясь по сторо- 
нам и паля во все, что движется, вы 
начинаете снова верить в А|. 

В отстреле бестиария нам помо- 
гуг свежие, видоизмененные виды 
оружия и гранат Проблема обнов- 
ленного арсенала в том, как он вы- 
глядит. Принципиально нового ниче- 
го не появилось, кроме разве что ог- 
немета, а дизайн “стволов” в сухую 
проигрывает первой части. Первую 
половину игры ничего, кроме стан- 
дартных “пистолет-автомат-дробо- 
вик", вы не увидите. И даже отдача 
уже не так чувствуется, как раныше, 
— все для удобства игроков! 

Затем кудесники из Мопойп ре- 
шили видоизменить визуальную со- 
ставляющую. Понимая, что старый 
движок Ифтесй уже не способен тя- 
гаться с современными технология- 
ми, они залили экран спецэффекта- 
ми и блюром. ТО, что получилось в 
итоге, сложно сравнивать с холод- 
ной, выдержанной картинкой ориги- 
нала. Каждая перестрелка сжигает 
сетчатку вспышками, отблесками, 
искрами. Вокруг фонтанирует кровь, 
изображение то и дело смазывает- 
ся. Забавно, но замедление — фир- 
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менная особенность ЕЕ.А.В. — ис- 
пользуется здесь в основном длято- 
го, чтобы разглядеть происходящее, 
а не выжить. Перестрелять врагов 
несложно и без рапида, а вот вычле- 
нить их из окружения — ‘задача не- 
тривиальная. Не сказать, чтобы это 
было некрасиво или аляповато, но в 
стройную механику, основанную на 
Зю-по, таких изменений вносить, 
пожалуй, не стоило. 

Также убрали возможность выгля- 
дывать из-за угла. Вместо нее пред- 
лагают опрокидывать на пол столы и 
игральные автоматы, чтобы устраи- 
вать подобие позиционного шутера. 
Проблема в том, что толком спря- 
таться за укрытием все равно не 
выйдет: шальная пуля легко может 
отыскать вашу голову, а прижимать- 
сякстенам и ящикам наманер Сеагз 
О! Маг нельзя. Да и имбецилы-враги 
вместес парадом спецэффектов на- 
вязывают агрессивный стиль игры. 
Под стать и озвучка — роскошный 
грохот выстрелов и бодрые, но аб- 
солютно не откладывающиеся в па- 
мяти мелодии. 

Получившееся действо сложно 
назвать привычной аббревиатурой 
из четырех букв. Если первая часть 
отождествляется с аккуратными, 
выдержанными, дистиллированны- 
ми перестрелками, искрящими в 
прямом и переносном смысле, то 
сиквел предлагает яростные бата- 
лии с забрызганным кровью экра- 
ном и буйством шейдеров. Краеу- 
гольный камень механики — пере- 
стрелки в рапиде — низведен до 
“фишечки”, кремниевый мозг скуко- 
жился до крохотных размеров, кар- 
тинка из аскетичной, но выдержан- 
ной в едином стиле превратилась в 
блестящий калейдоскоп. С другой 
стороны — частичная разрушае- 
мость, развитие сюжета и вселен- 
ной игры, подвижки в геймдизайне. 
И это не упоминая про двачудесных 
эпизода с участием робокостюма. 
Такое надо видеть самому. 

Все это изменения, может, и весо- 
мые, но разработчики не улучшили 
уже имеющееся, а заменили на сов- 
сем другое. Вместо прогресса — бег 
на месте с наступающей одышкой. А 
прошло, между прочим, три с поло- 
виной года... Складывается ощуще- 
ние, что девелоперы сами так и не 
поняли, каким хотят видеть ЕЕ.А.В. 
нового поколения. 


Все, что требовалось от сикве- 
ла, — грамотно и в нужную сторо- 
ну развить идеи оригинала. Как 
говорится, техжещей, дапогуще 
влей. На практике же перед нами 
странного вида похлебка — вкус- 
ная, но недосоленная. Употреб- 
лять и наслаждаться можно, а в 
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условиях шутерного голода даже 
нужно. Но всех, кто ждал именно 
ЕЕ.А.В. 2, игра наверняка разо- 
чарует из-за завышенных ожида- 
ний. Повторить триумф прароди- 
теля, к сожалению, не вышло. 
Ждем третью часть? 

Обзор написан го РС-версии проекта 


Алексей ИМК Млынчик 
Диск предоставлен 
интернет-магазином 


РАДОСТИ 


Добротный сюжет 
Занимательный геймплей 
Великолепный звук 


Разнообразие игровых ситуаций 


ГАДОСТИ 


Средний уровень графики 

Упрощенный искусственный 
интеллект 

Потеря серией индивидуаль- 
ности 

Играть не страшно 
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РгцесЕ Опдт — вполне прилич- 
ный шутер, на который не жалко 
потратить пару вечеров. Главное 
— абстрагироваться от связи этой 
игры с Р.Е.А.В. за номером один. 
Кроме сюжетной линии, их, к со- 
жалению, объединяет немногое. 


Натез, Тгие Спте: Меми Уогк Сйу 

2 био или АМО Ап Х2 с частотой 
2 Пи; 1 Гб ОЗУ: видеокарта уровня 
МИЫА СеРогсе 7600 или АПВадеоп 
Х1300; 15 Гб свободного места на 


тотой 3,2 Гц; 2 Гб ОЗУ: видеокарта 

‚уровня МИРА @еРогсе 8800 или АП 
Вадеоп НОЗ850; 15 Гб свободного 
места на жестком диске Е 


Излишне пафосный пиар почти всег- 
да предшествует откровенному от- 


* стою. За примерами далеко ходить 


не надо: все помнят злополучную 
студию @еео$ и их [ада Вастда СмБ. 
Ав этом случае пиарщики оказались 
еще наглее и изобретательнее: в их 
арсенале был стриптиз, своеобраз- 
ные вредные советы и огромноечис- 
ло прочих рекламных акций и пре- 
зентаций. Но в итоге игра оказалась 
достойна своей пиар-кампании: та- 
кого количества веселья и беспреде- 
ла на единицу времени не выдавали 
даже Рапдетю Зи4юз$ со своей 
Мегсепапез 2: ММопа т Натез. Пара 
миллионов проданных копий, неожи- 
данно теплый прием среди прессы... 
Дело оставалось замалым — выбить 
уТНО побольше денег на разработку 
Зай$ Вом/ 3. А издатель всегда чует 
прибыль, и уже ни для кого не секрет, 
что третья часть давно разрабатыва- 
ется ичем заняты лучшие умы да зо- 
лотые руки \Мойюп. Словом, неуди- 
вительно, что портирование игры на 
РС, скорее всего, доверили практи- 
кантам, которые явно спешили как 
можно скорее закончить работу и 
вслед за более умелыми товарища- 
ми приступить к производству трик- 
вела. 

Ибо по-другому такого наплева- 
тельского отношения не объяснишь. 
Дело тут не в особой криворукости 
или хроническом косоглазии не- 
опытных сотрудников УоЙюоп, а ско- 
рее в банальной халтуре, ведь кое- 
что уних все-таки получилось. К при- 
меру, управление было практически 
идеально переработано под клавиа- 
туру с мышью, как будто игра изна- 
чально затачивалась под эти девай- 
сы. Графические “артефакты” и про- 
граммные ошибки встречаются на- 
столько редко, что их можно принять 
за вымирающий вид, который будет 
окончательно уничтожен ближай- 
шим патчем. Но вовсе не эти пробле- 
мы должны волновать разработчи- 
ков “заплатки”, если таковая, конеч- 
но, увидит свет. Есть неприятности 
побольше. Дело в очень (очень!) 
сильно завышенных системных тре- 
бованиях. Большинство игроков по- 
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ОБЗОР 


Зай$ вом 


ка просто не могут не то что выкру- 
тить все настройки на максимум, а 
даже просто запустить За Вом 2. 
Оптимизация порта подобна про- 
рвавшейся канализационной трубе в 
жаркое июльское утро: тепло, хоро- 
шо, но воняет так, что даже листья на 
каштанах скручиваются в трубочку. 
Нунеправильно это — требовать для 
нормальной работы как минимум 
три, а лучше все четыре гигабайта 
оперативной памяти, “очень много- 
ядерный” процессор и видеокарту 
класса “чем дороже, тем лучше”. Сие 
есть законная вольность пока лишь 
только СТА 4, но ей статус и внеш- 
ность позволяют. А тут, простите, ко- 
жа да кости, подростковые прыщики 
и прочие радости переходного воз- 
раста, так что иметь подобный не- 
детский аппетит при таких недостат- 
ках — феноменальная наглость. 

А вообще, люди, утверждающие, 
что нельзя сравнивать детища 
Воск$аг и МоМюп, в корне ошибают- 
ся, ведь Заи\ Во\и 2 — это вылитая 
СТА в юности, те. СТА: Зап Апагеа$. 
Тот же задор, та же бесшабашность, 
то же наплевательское отношение ко 
всему хорошему, доброму, светлому 
в этом мире. Только нашему мало- 
летнему бандиту удалось переплю- 
нуть старшего братца — да так, что 
даже СТА 4 страшно, ибо она в моло- 
дые годы себе такого не позволяла: 
ну в какой еще игре вы катались на 
дерьмовозе и поливали дома корич- 
невой жижей? Ну а мы — те, кто лю- 
бил прошлые части СТА за море воз- 
можностей, тотальный беспредел и 
необоснованное насилие, этому не- 
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сказанно рады. Главное, чтобы раз- 
работчики не пошли по дорожке 
Воскзаг и не перевоспитали За 
Воми, Пусть этот отморозок остается 
на улице, где ему и место: в камен- 
ных джунглях тоже кто-то должен 
быть главным. 


Доктор Джонс 


Диск предоставлен интернет- 
магазином птькса.сопт 


РАДОСТИ 


Удобное управление 
Практически нулевое количес- 
тво программных ошибок 


ГАДОСТИ 


Ужасная оптимизация 


м 


Некое подобие брендовой ве- 
щи с официальных “китайских” 
филиалов. При своем посред- 
ственном качестве стоит неверо- 
ятно дорого — не каждый купит, 
но если денег хватит, то одно- 
значно понравится. 
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Геймеры, развлекавшиеся много 
времени назад со Зсепапо ЕЯЙогв 
бессмертном и бессменном — во 
всяком случае, до релиза второй 
части — З4агсга, даже и не подо- 
зревали, что некоторые из эле- 
ментов их творчества перерастут 
в самый настоящий поджанр стра- 
тегических игр. Мы имеем в виду, 
конечно же, Чюмег деепзе, кото- 
рый отвергает такие каноны ВТ$, 
как проектирование базы или 
штампование юнитов, вместо это- 
го предлагая заняться строитель- 
ством башенок, предназначенных 
для уничтожения атакующих орд 
монстров, солдат, танков, авиа- 
ции, насекомых и т.п. Подобные 
представители казуального игро- 
строения мигом заполонили Сеть 
и обзавелись довольно внуши- 
тельной армией поклонников. Но 
если остальные поделки напоми- 
нают своим видом и начинкой лю- 
бительские проекты, которые ни 
на что особенное не претендуют, 
то Оеепзе Спа: Тпе АмгаКепй1д как 
минимум целит на пальму первен- 
ства среди подобных тайтлов. 


Жанрлоиег еепзе, ВТУ 
Платформы: РС, ХБох 360 
Разработчик: Надеп Рай 
Етщепатптей 


Похожие игры: НагиезР Маззме 
Епсоитег, Мазег оЁЕ ОеГепзе, 
Уйскеа Бетепе 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор счастотой 1,ВГТн; 
512Г6 ОЗУ: видеокартас 256мМб ОЗУ 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: двухъядерный процессор 
с частотой 2,ОГГи; 1Гб ОЗУ; видео- 


карта с 512Мб ОЗУ 
Официальный сайт игры: 
ыфрулавепзедпа.надепрай. АЯ 


Минус сюжет. Нет, игровая история в 
Реепзе Сио: Тре АмаКепто “заочно” 
присутствует, но вряд ли можно на- 
звать легкий фантастический рас- 
сказ о том, как важно спасти род 
людской от злобных инопланетных 
агрессоров, сюжетом. Конечно, для 


За110го$Е 2 


В этом ревью мы заглянем в Че- 

ю. Что тебе известно об этой 
стране, дорогой читатель? Чехия 
знаменита не только отличным 
пивом, красивыми архитектурны- 
ми ансамблями древней Праги 
или Карловых Вар. Эта славян- 
ская республика успела просла- 
виться неплохими достижениями 
напоприще оригинальных веяний 
в творчестве, иначе говоря, в арт- 
хаусе: один фильм Оебапек ре- 
жиссера Яна Шванкмайера чего 
стоит. Неотстала ичешская инду- 
стрия игровых развлечений. Пе- 
ред вами — пан Якуб Дворский и 
его Затого$1 2, вышедший еще в 
2005-ом году, нолокализованный 
и изданный в СНГ буквально не- 
сколько месяцев назад. 


Предыстория этой сюрреалистичной 
сказки начинается с того, как на ма- 
ленький планетоид, затерянный где- 
то на безграничных просторах все- 
ленной, приземляется космический 
корабль, из которого выходят зубас- 
тые, но очень забавные “зеленые че- 
ловечки”. Понятное дело, что они не 
прилетели сюда на межгалактичес- 
кий пикник, а замышляют что-то 
ужасно вредное — зловещее пре- 
ступлениена маленькой планетке. Ну, 
а если есть преступление, значит, 
есть и жертва. Малюсенький гномик 
жил в своем микроскопическом до- 
мике втишине и спокойствии на этом 
куске земной породы, бороздящем 
межзвездное пространство. Он на- 
слаждался своей размеренной жиз- 
нью и созерцанием открытого космо- 
са, выращивал груши да чесал за 
ухом свою любимую собачонку. Ниче- 
го не напоминает? Да-да, Антуан де 
Сент-Экзюпери, “Маленький принц” 
— нотакая схожесть только радует. 
Так вот, вернемся на планетоид. 
Упомянутые пришельцы оказались 


созданиями подлыми и принялись 
воровать “колхозные” груши из сада 
лилипута. Лучший друггномапытал- 
ся пресечь эти коварные посяга- 
тельства на частную собственность, 
но сам был схвачен, помещен в ме- 
шок и погружен на космический ко- 
рабль, который уже был готов к 
старту. На счастье, наш главный ге- 
рой ктому времени успел проснуть- 
ся и заметить, что верного пса уво- 
зят в неведомые дали. А с таким 
варварским поведением мириться 
ну никак нельзя, потому маленький 
человечек прыгнул в свой самодель- 
ный звездолетик да кинулся в пого- 
ню. И хоть схватить воров за хвост 
подопечномугному не удалось, зато 
он нашел планету, странно напоми- 
нающую свеклу, в недрах которой 
“зубастики” и держали в плену доб- 
рого друга по имени Собака. К сло- 
ву, эта планета — только первая в 
списке тех, что должны быть посе- 
щены. 

Качественных квестов — хотя бы 
таких, в которых геймплей был бы в 
подобающем состоянии — нынче 
днем с огнем не сыщешь. А в 
Затлого${ 2 высокий уровень квесто- 
вой составляющей достигнут. В игре 
Якуба Дворского нет никакой бол- 
товни, нет набивания карманов вся- 
кими интересными и полезными 
предметами, а есть только процесс 
кликанья левой кнопкой мыши по 
элементам игрового мира. Но это 
вовсе не означает упорное вылавли- 
вание пикселей: игровой процесс 
реализован очень удобно. Задачки в 
большинстве своем несложные и, 
что очень важно, интуитивно понят- 
ные, но это не означает простоту 
прохождения. Напротив, иногда се- 
рое вещество будет закипать от 
мыслительного процесса. Поиск 
способов решения задачек — спо- 
койный и неторопливый, как раз под 


ие = ^^ 7^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


0: Ме Амлакепиио 


представителя класса ю\мег аеТепзе 
развитая и проработанная сюжетная 
линия не является чем-то необходи- 
мым, однако согласитесь, что ориги- 
нальный и закрученный сценарий 
очень пошел бы Беепзе Спа: Тпе 
АмаКепта, превратив ее во что-то 
сверхъестественное в жанре. Но на 
нети суда нет. 

Геймплей обозреваемого проекта 
выполнен в соответствии со всеми 
правилами поджанра. Если вкратце, 
то от игрока требуется не допустить 
того, чтобы многочисленные против- 
ники, атакующие волна за волной, 
пробрались к реактору (сердце ба- 
зы) и вытащили из него пару-тройку 
кусков топлива, что приведет к фа- 
тальным последствиям. А строить 
оборону от интервентов предлагает- 
ся посредством возведения различ- 
ных защитных сооружений, проще 
говоря — боевых башен, видов кото- 
рыхв )еепзе Спа: Тпе Амакепоа ве- 
ликое множество. 

На первый взгляд, игровой про- 
цесс не представляет собой хоть что- 
то отличное от остальных игр катего- 
рии Ю\мег деепзе — все сводится 
только к простому нагромождению 
турелей в стиле “больше значит луч- 
ше”. Но это только на первый взгляд. 
После прохождения нескольких 
уровней начинает показывать себя с 
лучшей стороны ладный и хорошо 
проработанный баланс. Врагов ста- 
новится все больше, а территорий, 
на которых можно возводить опор- 
ные пункты, — меньше. Уменьшается 
и количество доступных для исполь- 
зования ресурсов. Вот в такие мо- 
менты и приходится задумываться, 
какую именно башню поставить в оп- 
ределенном месте — или лучше не 
строить, а усовершенствовать турель 
на переднем рубеже обороны. Вроде 
мелочь, но ошибка или просчет в та- 
ком планировании легко приведет к 
поражению. Оеепзе Сима: Тпе 
Ам/акепто — игра хоть и казуальная, 
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стать атмосфере, к которой обра- 


тимся немного позже. 
- Концентрируя внимание на графи- 
ческом состоянии игры, никаких эпи- 
тетов, кроме как положительных, по- 
добрать не получится. Великолепные 
сюрреалистичные пейзажи и интерь- 
ерысошликнам словно скартинпро- 
славленных художников-авангардис- 
тов. Каждый пиксель пронизан тон- 
чайшими нитями легкой философии 
и заряжен на полную мощность едва 
уловимым скрытым смыслом. Очаро- 
вательная анимация идеально подо- 
брана и подчеркнуто медлительна. 
Безмолвные персонажи навевают ка- 
кие-то новые или просто давно забы- 
тые чувства и мысли. Это настоящее 
волшебство, право слово. 

Атеперь — обещанный рассказ об 
атмосфере. Некоторые ее частички 
можно было заметить еще во время 
описания визуального воплощения, 
но они были лишь малым. Чудная 
картинка, неторопливый и разме- 


но отнюдьне простая в прохождении, 
тем более что толпы врагов не атаку- 
ютнаоднихитехже участках фронта, 
предпочитая наваливаться из таких 
мест, откуда их меньше всего ждешь. 

С первого же взгляда на Беепзе 
Спа: Тпе АмаКептда понимаешь, что 
ее конкурентам остается только 
нервно курить в сторонке: визуаль- 
ное исполнение смотрится весьма 
прилично даже в сравнении с совре- 
менными хитовыми АТ$ вроде Нед 
Аеп 3. Ладный графический движок 
прекрасно справляется с качествен- 


ренный ход времени, медлительная 
подача игрового процесса сливают- 
сявединое целое, в уникальную, по- 
настоящему очаровательную вне- 
земную атмосферу и тщательно 
шлифуются музыкальным сопро- 
вождением. Саундтрек, написанный 
Томашем Дворжаком, ладно и чисто 
вписывается в игровой антураж, 
принося через экран монитора со- 


ной прорисовкой игрового антуража, 
турелей и моделей противников. 
Анимация и красочные спецэффек- 
ты вроде взрывов, огнеметного огня 
и лазерных лучей выполнены на вы- 
соком уровне и нареканий не вызы- 
вают. Но вовсе не это так притяга- 
тельно в картинке — куда больше 
восхищает работа мастера по части 
игрового дизайна, а именно Марка 
Террано, работавшего в свое время 
над серией Аде оГЕтрие$. Мир про- 
работан до блеска, представляя иг- 
року серию разнообразных, ярких, 


т 


вершенно другой, замечательный 
мир. И это потрясающе. 


Не проходите мимо. Тот букет 
эмоций, что вы получите изучая 
Затого$! 2, можно найти в просто 
ничтожном количестве произве- 
дений других направлений искус- 
ства. 

Слава Кунцевич 
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броских локаций вроде арктических 
гор или земной орбиты. Более чем 
симпатично. Ну и, напоследок, не- 
сколько слов о музыкальном сопро- 
вождении. Благо, в Оегепзе Спа: Тпе 
Амгакептод оно заслуживает лестных 
слов. Никакого пресного “тыц-тыц” 
— весьма качественный саундтрек, 
варьирующийся от пафосно-герои- 
ческих гимнов до ладного эмбиента 
вособо напряженные моменты игры. 


Все-таки не зря Оеепзе Спа: 
Тпе Амакепйд взялись издавать 
не кто-нибудь, а Мсгозой Сбате 
Зиаюз. Игра действительно отли- 
чается высоким качеством и спо- 
собна увлечь на несколько дней. 


Обзор написан по РС-версии проекта 


Слава Кунцевич 


РАДОСТИ 


Приятная графика 

Качественный саундтрек 

Добротная  сбалансирован- 
ность 

Дизайн от Марка Террано 

Разнообразие в деталях 

Приличная сложность 


ГАДОСТИ 


Глупый А! 
Сюжет для галочки 


Лоск — раз, стиль — два, увле- 
кательность — три, атмосфера — 
четыре. Оеепзе Спа: Тпе 
АмакКепта не просто лучшая 
представительница жанра фомег 
ФеГепсе, но и очень достойная иг- 
ра даже среди массы ВТ$ в це- 
лом. И навряд ли в ближайшее 
время в соответствующем жанре 
выйдет что-нибудь лучше. 


РАДОСТИ 


Очаровательная графика 

Уникальная волшебная атмо- 
сфера 

Потрясающая музыка 

Оригинальный волшебный иг- 
ровой мир 

Отличные загадки 


ГАДОСТИ 


К 


Мило, мило, мило. Бесконечно 
мило и очаровательно. Атмосфе- 
ра и неторопливый геймплей на- 
страивают на созерцание и раз- 
мышления — глубоко. Огромное 
спасибо Дворскому и наши реко- 
мендации. Наслаждайтесь и 
ждите очередного подарка от 
АтапНа Оезюоп под названием 
МасНтапит. 


ПРИСТАВКИ 


Платформа: ХЬох 360 
Разработчик: МемаКег 
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Бессмертие — вот мечта любого 
человека. Жить вечно, с презре- 
нием глядя на смерть. Не бояться 
пройти даже в ад, зная, что выс- 
ший суд над вами если и свершит- 
ся, то не раньше Судного дня. Но 
что есть вечная жизнь? Дар? Или 
же проклятие? Свобода? Или же 
заключение в бренном теле наты- 
сячи и тысячи лет? 


Тпоизапа Уеаг$ о? Огеатд 


Онпомниттолько последние трид- 
цать лет своей жизни. И знает о себе 
наверняка лишь две вещи: имя его 
Каим Аргонар, и он бессмертен. А 
еще он виртуозный воин, в чьих руках 
даже старый ржавый меч превраща- 
ется в смертоносное оружие. Бродя 
помируи работая наемником, Каимв 
конце концов останавливается в го- 
сударстве Ура и вступает в армию. 
Тем временем страна ввязывается в 
войну — игероя отправляют на битву. 
На поле боя происходит ужасное со- 
бытие: с неба, словно кара за грехи 
участников этой мясорубки, падает 
метеорит, почти подчистую уничто- 
живший за мгновение обе армии. На 
передовой сумели выжить лишь Ка- 
им и еще одна особа — пиратка Сет, 
также бессмертная. Впоследствии 
наших героев, благодаря их живучес- 
ти, отправляют к секретному месту 
подназванием Сгапа ЗЗай, с которым 
неожиданно прервалась связь... 

И это лишь самое начало завязки. 
Далее Каима, Сет и многих других 
персонажей, присоединившихся к 
вам за время странствий, ожидают 
самые невероятные приключения, 
которые только можно вообразить. 
Государственные интриги и загово- 
ры, месть и любовь, горечь утраты и 
радость воссоединения. История 
108+ Одуз5еу выполнена в лучших 
традициях жанра РО: далеко не 
один неожиданный поворот сюжета, 
интересные персонажи, судьбы ко- 
торых переплетены не хуже, чем в 
сериале 10$. История постоянно 
развивается, лишь изредка замед- 
ляя темп, чтобы игрок мог перевести 
дух и осмыслить увиденное и услы- 
шанное. Сценаристы постоянно дер- 
жат интригу и как только дают ответ 
на один вопрос, сразу же сыплют на 
голову еще парочку. Также стоит по- 
хвалить режиссеров за отлично по- 
ставленные эпические ролики. Иног- 
давозникает ощущение, будто смот- 
ришь интерактивное кино с огром- 
ным бюджетом. Только вот операто- 
ры, похоже, являются заядлыми фа- 
натами сериала “24”, ибо экран час- 
тенько делится на несколько частей, 
причем в большинстве случаев это 
совершенно неуместно, что немного 
портит впечатление от просмотра. 

Практически каждый персонаж 
имеет свою собственную историю, 
которая раскрывается параллельно 
основным событиям. Интереснее 
всего в этом плане сам Каим. Когда 
он спит или видит нечто, сильно на- 
поминающее прошлое, на него нава- 
ливается волна воспоминаний. Вы- 
полнены они не в виде небольших 
роликов, аподаются кактекстнакра- 
сочном фоне и под красивейшее му- 
зыкальное сопровождение. Каждое 
воспоминание — это небольшая за- 
рисовка из тысячелетней жизни ге- 
роя, будьто рассказ о великой битве 
или о вечере в баре за разговором с 
ветераном. Практически ни одна из 
таких мини-сценок никак не связана 
с основным сюжетом, поэтому их 
можно пропустить, не боясь впос- 
ледствии не понять действий персо- 
нажей. Но мы все же настоятельно не 
рекомендуем игнорировать расска- 
зы, ибо каждый из них прекрасно на- 
писан, способствует раскрытию ха- 
рактера героя и, главное, обращает 


внимание на многие проблемы, акту- 
альные и по сей день: ужасы войны, 
предательство, терроризм, государ- 
ственные перевороты, вера. Список 
можно продолжать долго. Авторы 
сценария выложились по полной. 
Это видно в каждой сценке, в каждой 
строчке диалога, в каждом жесте 
персонажей. 

Но справедливости ради стоит 
признать: если за вашими плечами 
находится с десяток ВРС, то некото- 
рые события можно легко предска- 
зать. Хотя это не отменяет общего 
качества истории, созданной разра- 
ботчиками. 


Возвращение к истокам 


Многие почему-то ошибочно по- 
лагают, что ВР@ — это такая 9- 
версия классических ВРО: упрощен- 
ная, частенько даже автоматическая 
прокачка, линейность, отсутствие 
диалогов с десятками вариантов от- 
вета... Но японские ролевые игры не 
стоит сравнивать с традиционными. 
Они просто другие, пропитанные во- 
сточной культурой и философией. И 
не менее интересные, а по прора- 
ботке мелочей могут поспорить и с 
титанами жанра СВРО. 10$ Одуззеу 
— наглядное тому доказательство. 
Мемаег создали самого что ни на 
есть классического представителя 
“восточных ролевок”. И это неудиви- 
тельно, ведьу руля проекта находил- 
сяне кто иной как Хиронобу Сакагучи 
— человек, стоявший у истоков 
Зацаге Егх и создавший саму Нпа! 
Ратазу. 6051 Одуззеу получилась пу- 
теводителем по классическим РО. 
В этом скрывается ее прелесть и ее 
самый большой минус. Геймер, кото- 
рый прошелхотя бынесколько игр из 


серии Рипа! Ратазу, З#аг Осеап или 
Огадоп биез1, будет постоянно испы- 
тывать чувство дежавю. Нет, имеется 
в виду не сюжет, который как раз на 
высоте, а игровой процесс. Локации 
узкие` и прямолинейные настолько, 
что коридоры из некоторых шутеров 
могут показаться огромным миром. 
По уровням разбросаны сундуки со 
всякой всячиной, не сильно разго- 
ворчивые МРС, из которых можно 
вытянуть одну-две фразы, плюс ино- 
гда встречаются гостиницы, магази- 
ны да места для сохранений. Но, с 
другой стороны, в визуальном плане 
окрестные пейзажи прекрасны. 

Бои, в лучших традициях жанра, 
тактические и пошаговые. Схватки в 
19$ Одуз5еу — самая сильная часть 
игрового процесса. Во-первых, ка- 
мера постоянно выхватывает удач- 
ные ракурсы. Во-вторых, красочная 
графика и отличная анимация: каж- 
дое действие, будь то заклинание, 
особый прием или даже простой 
удар, выглядит как феерическое 
представление. И, наконец, одна из 
немногих по-настоящему новых идей 
в проекте — система колец. Каждый 
монстр в игре имеет свой элемент 
(огонь, земля, вода, ветер) и тип 
(растение, животное, механизм и 
тд.). Надевая кольцо, персонаж мо- 
жетпридать оружию свойства, благо- 
даря которым увеличивается размер 
урона, наносимого определенным 
врагам. Также колечки могут пода- 
рить и другие полезные улучшения 
вроде высасывания очков здоровья 
из врага. Это вносит в сражения раз- 
нообразие и тактическую глубину, 
ибо для драки с каждым противником 
нужно подбирать свой “комплект”, а 
правильная экипировка зачастую мо- 
жет переломить течение боя. 


Но, к сожалению, в схватках есть 
свои минусы: слишком долгая за- 
грузка с обязательным облетом ка- 
меры по полю боя и “выпендрежем” 
— по-другому это не назвать — геро- 
ев. Также на некоторых локациях 
слишком часто встречаются случай- 
ные битвы. Иногда и шага не сдела- 
ешь, аввяжешься в перепалку. 

Прокачка персонажей также клас- 
сическая. Убиваем монстров, полу- 
чаем опыт и постепенно растем в 
уровнях, с получением которых пара- 
метры героев повышаются автома- 
тически. Но и тутнашлось место ори- 
гинальным идеям: обычные люди по- 
лучают скиллы в строгом, заранее 
приготовленном порядке, авотс бес- 
смертными дела обстоят интерес- 
нее. Они с ростом уровня умений не 
получают, но могут выучить любой 
прием от других. Разумеется, проис- 
ходит это не сразу. Сперва необходи- 
мо выбрать скилл, который хотите за- 
помнить, апотом провести несколько 
боев вкомпании с персонажем, кото- 
рый владеет нужным умением. 

Иногда разнообразия ради нам 
предлагают несложные пазлы, но 
они скорее не разбавляют геймплей, 
а растягивают его, ибо, чтобы ре- 
шить некоторые задачки, нужно по 
два-три раза пересечь целую лока- 
цию. Хотя, в основном, на протяже- 
нии четырех дисков и шестидесяти 
часов игры нам предстоит исследо- 
вать местные коридоры, драться и 
смотреть прекрасные ролики. И так 
до победного конца. К сожалению, 
подобное однообразие иногда удру- 
чает. 

Но весь геймплей в-целом — са- 
мый настоящий олдскул. У закорене- 
лых фанатов АРСО он вызовет нос- 
тальгию, а для новичков будет отлич- 
ным проектом для ознакомления с 
жанром. Но тут практически нет ни- 
чего нового и оригинального: все это 
в той или иной форме уже было. 

Авотчем 10$ Одуззеу выделяется 
от собратьев по жанру, так это внеш- 
ним видом. Точнее всего стиль мож- 
но описать словом “сказочный”. Яр- 
кие цвета и эффекты,: красивая и 
уникальная для каждого города ар- 
хитектура — все это создает уютную, 
почти домашнюю атмосферу. Ди- 
зайн монстров и персонажей прора- 
ботан, опять же, более чем хорошо. 
Но, к сожалению, графика на пару с 
историей и режиссурой — един- 
ственное, что выделяет игру из сон- 
ма просто качественных РС. 


Мсго5оН задумывала свой от- 
вет бопу с ее Ета! Ратазу. Но не 
совсем получилось. Сравнивать 
Зацаге Емхи М\маег — всерав- 
но, что тИпНуМ/ага и Тгеуагсн. Они 
создали отличную игру, но им яв- 
но не хватает таланта, чтобы сде- 
лать из алмаза бриллиант. 


Денис Щенников 
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Однообразный игровой про- 
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Долгая загрузка перед битвами 
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Тот Одуззеу — проект, игровой 
процесс которого проверен вре- 
менем. Классическая АРС, за- 
вернутая в современную упаков- 
ку и приправленная отменным 
сюжетом. Фанатам жанра посвя- 
щается, да и всем прочим реко- 
мендуем попробовать: с игрой 
стоитознакомиться хотя бы из-за 
замечательных персонажей. 
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Слава Богу, есть еще игры, обзо- 
ры которых не могут быть свежи- 
ми или, наоборот, запоздавшими. 
Такие проекты могут выйти и в 
1990-ом году ив 2010-ом содина- 
ково немалым успехом. А все по- 
тому, что их создатели не разви- 
вают уже имеющиеся наработки, 
штампуя одни и те же идеи в раз- 
ных упаковках. Им недостаточно 
уютного креатива в рамках уже 
имеющихся жанров. Они приду- 
мывают свои жанры, они приду- 
мывают свои игры. Именно поэто- 
му такие проекты актуальны в лю- 
бое время: их попросту не с чем 
сравнивать. 

За запоздавший обзор вроде 
оправдались, так что пора пере- 
ходить непосредственно к паци- 
енту, которого попросту нельзя 
было оставить без внимания. 


И как бы трудно ни бывало, 
Ты верен был своей мечте — 
Унезнакомого поселка 

На безымянной высоте. 

(с) М. Матусовский, 

“На безымянной высоте” 


Трудно сказать, о чем думали 
японцы перед тем, как написать эту 
историю. Скорее всего, им захоте- 
лось вывернуть наизнанку Вторую 
мировую войну. Для этого была с0- 
здана Европа (Егора), которая отли- 
чается от реальной Европы (Еигоре) 
всего одной буквой и несуществен- 
ными территориальными нюансами. 
И затеяли в этой Европе войну две 
сверхдержавы — западная Федера- 
ция и восточная Империя. Все бы ни- 
чего — воевали бы они себе и воева- 
ли, — да только амбициозная Импе- 
рия поперла на маленькую, но гор- 
дую Галлию (Са№а), старавшуюся со- 
хранить нейтралитет. Увы, в таких 
чрезвычайных обстоятельствах этот 
самый нейтралитет сохранить не 
Удалось, и сотни решительно на- 
строенных юношей и девушек бро- 
сились на защиту своей Родины. 

Одним из таких юношей был про- 
стой студент Велкин Гюнтер (ММект 
Сип@ег). Ему по душе было ловить 
жуков и рисовать рыбок, но война за- 
ставила его отложить в сторону ка- 
рандаш и взяться за винтовку. Когда- 
нибуль он все-таки станет учителем 
биологии, но пока он — командир 
свежесозданной команды народно- 
го ополчения. Вместе с ним под зна- 
менем Седьмого Отряда собрались 
самые разные персонажи. Им пред- 
стоит влюбляться друг в друга, меч- 
тать о полетах, о мире во всем мире 
и собственных пекарнях, ссориться 
на почве расовой неприязни и ми- 
риться перед лицом смертельной 
опасности. А уж смертельных опас- 
ностей для них приготовлено нема- 
ло: небольшой отряд ополчения — 
эдакое “пушечное мясо” — постоян- 
но отправляют на самые абсурдные, 
самые суровые и невыполнимые за- 
дания. Вот только наши герои назло 
надменным чиновникам раз за ра- 
зом с блеском выходят из самых без- 
выходных ситуаций, в чем им помо- 
гают глубокое чувство патриотизма, 
сила любви, настоящая дружба, во- 
еннаяхитрость ит.п. Походу деларе- 
бята философствуют на общечело- 
веческие темы, толкают проникно- 
венные речи и просто беседуют. 

Поначалу, правда, казалось, что 
большинство разговоров “ни о чем” 
и без них можно было бы легко обой- 
тись, но совсем скоро автор рецен- 
зии настолько втянулся во все проб- 
лемы и переживания персонажей, 
что даже начал им сочувствовать. 
Даже пришлось простить им все эти 


“Велкин, танк! Будь осторожен: если 
танк выстрелит в тебя — ты погиб- 
нешы!”. Впрочем, далеко не все так 
очевидно, и некоторые сюжетные 
повороты действительно станут 
большой неожиданностью. 

История \Макупа Сиготее$ подку- 
пает прежде всего своей... невинно- 
стью. В наше время суровой правды 
и кровавых подробностей так хочет- 
ся чего-то доброго, наивного и ис- 
креннего. Очень не хватает этих ис- 
торий откуда-то из детства, в кото- 
рыхгерои обязательно сражаются за 
правое дело и гибель любого из них 
не напрасна, благородные вражес- 
кие полководцы с достоинством 
принимают свое поражение, а под- 
лые — обязательно несут наказание 
по всей строгости. В которых зна- 
ешь, что все обязательно закончится 
хорошо: предатели и все плохие лю- 
ди осознают свою вину или погибнут, 
а “наши” непременно победят и бу- 
дуг жить долго и счастливо. И имен- 
но так все и будет. В том, что все пло- 
хо и бессмысленно, нас уже давно 
убедили, так пусть хоть в игре нам 
снова дадут поверить в обратное. 

Сюжет в МаКупа Спготае$ не для 
галочки и даже не для стимуляции 
вести войска от боя к бою. Более то- 
го, ролики и беседы по времени за- 
нимают примерно половину игрово- 
го времени, часть диалогов вам 
предложат пропустить сами разра- 
ботчики, а некоторые дополнитель- 
ные эпизоды, которые, между про- 
чим, приобретаются за игровые 
деньги, вообще не содержат „битв. 
Естественное, при желании все это 
счастье можно пропускать. Одно- 
именное аниме “по мотивам”, кста- 
ти, уже анонсировано. 


Над нами “мессеры” кружили, 
И было видно, словно днем... 


Но только крепче мы дружили 
Под перекрестным артогнем. 


Пора рассказать о самой вкусной 
части проекта. Итак, вы руководите 
отрядом в двадцать человек (в сов- 


о ЖИРРААЬЯЫЕ РАДОСТИ 


сем тяжелые времена может быть и 
меньше). Кроме нескольких мест, за- 
нятых сюжетными персонажами, 
распоряжаться кадрами можно как 
угодно. Вы сами выбираете, кого из 
десятков новобранцев принять в 
свой отряд, кого уволить, кого взять 
на место погибшего бойца. Развед- 
чики, штурмовики, противотанковые 
юниты, инженеры, снайперы — туг 
все понятно. Их стандартные харак- 
теристики — здоровье, защита и т.п. 
— и система поражения “камень- 
ножницы-бумага”, думается, вопро- 
сов ни укого не вызовут. Гораздо ин- 
тереснее то, что абсолютно все ге- 
рои, будь то ключевой персонаж или 
рядовой солдат, — уникальные лич- 
ности, поэтому при выборе вояк в 
Седьмой Отряд вы будете обращать 
внимание в первую очередь на то, с 
кем этот новобранец дружит и какой 
унего характер. 

Да-да, у каждого юнита свой ха- 
рактер, свои фобии, мании и при- 
страстия, причем особенности эти 
бывают как полезные, так и не очень. 
Настоящий мачо чувствует прилив 
сил в обществе женщин, а затюкан- 
ный подросток совсем замыкается в 
себе в компании суровых мужиков с 
“базуками”. Если снайпер-одиночка 
в безлюдном месте собрана и реши- 
тельна, то при приближении сотова- 
рищей ее параметры понижаются. 
Если любитель природы вдали от го- 
рода сильнее, то в окружении серых 


стен он вообще может впасть в деп- 
рессию. Примеров можно приводить 
множество. В процессе развития у 
бойцов будут открываться новые по- 
тенциалы, как они здесьназываются, 
причем чем дальше — тем лучше. 
Равно как и личные пристрастия: 
дружные ребята охотнее прикрыва- 
ютдруг друга, а бойцы в нездоровом 
коллективе могут вообще отказаться 
помогать. 

Как видите, к формированию ко- 
манды стоит подходить с большим 
вниманием, проявляя все свои руко- 
водительские таланты. Но вот отряд, 
укомплектован — и можно отправ- 
ляться на задание! Расставляем вы- 
бранных юнитов по местам диспози- 
ции (все двадцать сразу не участву- 
ют: в среднем в начале боя дается 5- 
10 мест) и начинаем... 

Сражение состоит из двух режи- 
мов. Первый — Соттапа Моде. В 
нем перед нами — карта боя, на ко- 
торой отмечены позиции наших 
войск и замеченных вражеских по- 
дразделений. Вы выбираете, кем 
Стоит походить, и... Камера стреми- 
тельно падает вниз, а в ваше распо- 
ряжение поступает выбранный юнит. 
Он может стрелять, бегать, метать 
гранаты — в общем, вести себя так, 
как положено бойцу на поле брани. 
Впрочем, дальность его передвиже- 
ния ограничена, и за один ход он мо- 
жет совершить только одно действие 
— разрядить во врага обойму, поле- 
читься и тд. Хорошая новость: во 
время вашего хода противники не 
сдвинутся с места. Плохая новость: 
если попадете в поле их видимости, 
они откроют огонь. По завершению 
активных действий выбранным по- 
допечным мы снова возвращаемся в 
Сотипапа Моде, где выбираем сле- 
дующий юнит либо повторно коман- 
дуем уже задействованным. Только 
молодые организмы быстро устают 
и скаждым повторным рейдом про- 
бегают все меньше, да и снаряды у 
них не бесконечные. На выбор сол- 
дат для вылазки тратятся чрезвычай- 
но важные Соплтапа Рой\5. Их мож- 
но также использовать для специ- 
альных приказов. Наш бравый ко- 
мандир Велкин может приказать из 


своего танка по беспроводной связи 
(им, кстати, тоже можно управлять) 
обеспечить снайперскую поддержку, 
вызвать ракетный удар, повысить 
бойцу какой-нибудь показатель или 
еще каким-нибудь образом прибли- 
зить славную победу. Заканчиваются 
Соттапа Рой — заканчивается 
ход. Противник ходит аналогичным 
образом, а нам остается только на- 
блюдать, как вражеская пехота попа- 
дает под обстрел наших хитро рас- 
ставленных стрелков, 

Процесс экшена может сперва вы- 
звать некоторые нарекания, мол, че- 
го это перед баррикадой присесть 
можно, а в чистом поле нельзя? Но 
оказывается, что все эти моменты 
предусмотрены не случайно — опыт- 
ный командир быстро научится ис- 
пользовать особенности ландшафта 
и связанные с ним возможности. За- 
дания в целом не очень сложные, но 
зачастую доведется “зависать” на 
неопределенное время, пробуя дей- 
ствовать разными путями, пока не 
обнаружится элементарное тактиче- 
ское решение. Благо, сохраняться 
нельзя разве что во время хода про- 
тивника. 

Все миссии отличаются друг от 
друга и требуют определенных под- 
ходов и состава команды. По ходу 
прохождения вы не встретите ни од- 
ной карты, похожей на другую: здесь 
и леса, и пустыни, и широкие про- 
странства равнин, и узкие улочки го- 
родов. 

Что действительно печально, так 
это поведение искусственного ин- 
теллекта. Он не то чтобы совсем ту- 
пой — он какой-то неадекватный. 
Действительно умные решения вро- 
де залпа из огнемета с большим ра- 
диусом поражения по дымовой заве- 
се, в которой точно скрылся против- 
ник, у него перемежаются с совер- 
щенно необъяснимыми. Первых, 
увы, гораздо меньше. Супостат ни- 
когда не добивает, никогда не отсту- 
пает, совсем не боится танков. Боль- 
ше всего угнетает упорное нежела- 
ние ходить, если рядом нету против- 
ников: ценнейшие Соттапа Рот 
уходят в никуда. Особенно впечатли- 
ла одна битва ближе к финалу. Меня 
долго предупреждали, что придется 
сразиться с очень крутым и опытным 
генералом, применяющим невидан- 
ные мною доселе тактики. Ну да, та- 
кого я действительно не ожидал: 
гвоздем программы стала пальба 
дымовыми снарядами по своим же 
базам, что значительно упростило их 
захват. Но не думайте, что все так 
просто: превосходящая численность 
противника, подавляющая огневая 
мощь и усложняющие жизнь специ- 
альные условия не дадут заскучать в 
любом случае. 

В свете недальновидного А! оче- 
видным становится и второй значи- 
тельный недостаток игры — отсут- 
ствие мультиплеера. Ладно еще Ин- 
тернет — но пошаговая механика 
превосходно подходит для игры и за 
одним экраном. Сражения с друзья- 
ми превосходно компенсировали бы 
несовершенство искусственного 
разума и еще больше повысили бы и 
без того нешуточную реиграбель- 
ность, но — увы. 

После прохождения миссии вы по- 
лучаете определенную сумму денег 
плюс опыт Ключевым показателем 
здесь является количество потра- 
ченных на выполнение задания хо- 
дов: чем быстрее — тем лучше. 
Деньги тратятся на разработку и 
приобретение новых видов оружия, 
амуниции, запчастей для танка. И 
здесь снова радует возможность вы- 
бора: можно, например, прокачивать 
в снайперских винтовках точность 
стрельбы, можно — огневую мощь, 
чтобы попадать не так часто, но на- 
верняка, а можно добавить специ- 
альное свойство — и тогда пули при 


попадании в противника будут пони- 
жать его меткость. А можно продви- 
гать сразу несколько видов винто- 
вок, распределяя их среди своих ар- 
харовцев. Вообще, в игре огромное 
количество всевозможных нюансов, 
мелочей — и это не может не радо- 
вать. 

Опыт же тратится на изучение но- 
вых приказов и прокачку юнитов. На- 
до сказать, что приставка ВРС в жан- 
реигры довольно условная. Видимо, 
для нее уже достаточно просто нали- 
чия слов |е\е! и ехрепепсе, т.к. здесь 
качаются не отдельные юниты, а 
классы. Потратил десять тысяч очков 
опыта — все инженеры теперь на 
уровень круче, причем совершенно 
не важно, участвовали ли они в бою, 
аесли участвовали, то не имеет зна- 
чения, что и как они там делали. 
Большинство новых потенциалов 
бойцы получают как раз при еме-ир. 


Светилась, падая, ракета, 
Как догоревшая звезда... 
Кто хоть однажды видел это, 
Тот не забудет никогда. 


Осталось сказать пару добрых 
слов об оформлении всего этого 
„счастья. Оно, между прочим, тоже 
замечательное. Главную роль здесь 
играет самобытная графика — тре- 
тий столп уникальности проекта. 
Трехмерное изображение стилизо- 
вано таким образом, что кажется, 
будто все любовно нарисовано от 
руки. Нарочито небрежные “каран- 
дашные” штрихи действительно за- 
ставляют поверить, что перед нами 
— ожившие иллюстрации, а вся игра 
преподнесена как содержание книги 
об альтернативной Второй мировой 
войне в целом и Седьмом Отряде в 
частности. Особенно потрясающе 
выглядят сцены грандиозных разру- 
шений: все вокруг крушится, ломает- 
ся и взрывается. Без шуток, когда 
все горит синим пламенем Вальки- 
рии (без чудес не обошлось), глаза 
оторвать невозможно и хочется в 
срочном порядке показывать ролики 
всем вокруг. На этой почве удалось 
обнаружить еще один крохотный не- 
достаток: при повторном прохожде- 
нии игры все врезки не становятся 
доступными в отдельном меню (их 
слишком много), такчто, если сохра- 
нений с первого прохожденияне ос- 
талось, сразу все пересмотреть не 
удастся. 


/ АСК У ВТА 


Звуковое сопровождение тоже на 
высочайшем уровне. Отрывочные 
радиопереговоры ничуть не надо- 
едают и вносят свою лепту в созда- 
ние неповторимой атмосферы боя, а 
звуки отдаленных выстрелов, криков 
и взрывов придают каждому сраже- 
нию ощущение масштабности про- 
исходящего. Да и качественный вы- 
держанный в одном стиле саундтрек 
нареканий не вызывает. 


—Вех- 

Диск предоставлен 
интернет-магазином 
ммлм.Беюкопзое.з$Пор.Бу 


Захватывающая история с не- 
сколькими сюжетными линиями 
и хорошей концовкой 

Уникальная игровая механика 

Большое внимание к мелочам 
иповсеместная возможность вы- 
бора 

“Живые” персонажи 

Стильная картинка 


ГАДОСТИ 


Неадекватный А! 
Отсутствие мультиплеера 


ОЦЕНКА 


Е 


Если у вас есть возможность 
познакомиться с этой игрой, авы 
этого еще не сделали, срочно ис- 
правляйтесь. УаЖКуцпа Спиготсе$ 
— настоящий бальзам на душу 
людей, предпочитающих спин- 
номозговому штурму уровней 
спокойное, вдумчивое прохож- 
дение спопутными размышлени- 
ями о смысле жизни. Это ориги- 
нальный проект, который не дол- 
жен пройти незамеченным. 


Солдат Джо приходит на консоли 
В феврале стало известно, что грядущая кинокартина 
С. 1. Зое: Тпе Ре о СобБга, основанная на линейке игру- 
шек С. 1. }ое, получит фланговую поддержку в лице при- 
ставочной игры “по мотивам”. Игроизация станет инте- 
рактивным продолжением фильма, причем для прохож- 
дения щедрые разработчики предоставят нам аж дюжи- 
ну героев, каждый из которых обладает своими способ- 
ностями и оружием. Любителей кооперативной игры по- 
радуют режимом совместного прохождения на одной 
консоли. 

Релиз проекта намечен на грядущее лето — тогда же 
в кинотеатрах появится и кинокартина о солдате Джо. 
Что же до платформ, то @. 1. Зое: Тпе Ущеодате наме- 
ревается охватить как можно большую территорию — 
тугвам и консоли нынешнего поколения (Р$3З, ХБох 360), 
и портативные приставки (РЭР Ми\епдо 0$), и старушка 
Р$2, и даже мобильники. А вот РС проект обойдет сто- 
роной. 


Триумфы Те Рогсе Итеазней 


Сияющая от радости исазАй$ спешит доложить об 
очередном достижении одного из своих любимых дети- 
шек. Проект ${аг ММагз: Тпе Рогсе УщеазКеа, зарели- 
зившийся на нескольких консолях в прошлом году, в 
сумме разошелся тиражом в 5,7 миллиона экземпляров 
на всех платформах, причем полтора миллиона коробок 
с игрой изголодавшиеся по “Звездным войнам” гейме- 
ры размели уже в первые пять дней после ее, игры, вы- 
хода. Как видим, ЦисазАй$ действительно есть чем гор- 
диться: Тпе Рогсе Чтеазйед расходится просто велико- 
лепно и на данный момент занимает первое место по 
продажам среди всех игрушек вселенной З1аг У/агз. 


Другим весомым достижением последних на данный 
момент “Звездных войн” стало получение Те Рогсе 
Ипеазвед награды Маеодате М/па Амуага — приза за 
лучший сценарий для видеоигры, врученного Гильдией 
сценаристов США. 


Ковбои от Воск$аг 


Веа ОБеаа Ведетр#оп — такое имя получила новая 
игрушка от Воск$аг Зап С/едо, разрабатываемая для 
Р$З и ХБох 360. Новый экшен в стилистике вестернов и 
одновременно — продолжение игрушки Нед Оеад 
Вемо№ег (Р52, ХБох) будет хвастать открытым для пере- 
стрелок, дуэлей и погонь миром. Никаких рельсов, пол- 
ная свобода: куда хочу — туда скачу, кого хочу — того 
мочу. В главных героях ходит бывший бандит, а ныне — 
ярый законник Джон Марстон, объявивший войну кри- 
миналитету Дикого Запада. 


Вед Оеад Ведетр#оп собирается на движке ВАСЕ, 
позаимствованном у СТА М Релиз игры намечается на 
осень этого года. 


Еще один Индиана Джонс 


Окрыленная последними успехами ТКВе Рогсе 
Упеазвед ЦисазАй$ не замедлила сообщить и о гряду- 
щем прибавлении в еще одной известной вселенной. 
Речь идет о проекте мФфапа Зопез апа Фе З1айЯ о? 
Ктд$з. Думается, все, кто хоть чуть-чуть знаком с миром 
неугомонного археолога, уже догадались, что и на этот 
раз Инди будет носиться по всему свету в поисках оче- 
редного занятного артефакта. Из локаций пока обеща- 
ны Панама и Сан-Франциско, из транспортных средств 
— танк и биплан. причем возможности техники можно 
будет оценить как в сингле, таки в мультиплеере: много- 
пользовательский режим вмещает до четырех человек. 
Впрочем, с друзьями не обязательно только сражаться, 
ведь в новой игре все желающие смогут преодолевать 
многочисленные опасности не только в одиночку, но и 
плечом к плечу с товарищем — специально для этого 
разработчики предусмотрели режим совместного про- 
хождения. В главных ролях в кооперативе задействова- 
ны, естественно, доктор Джонс и еще один, пока неиз- 
вестный герой. 

папа /опез ап Ме Зай о! Ктд$ разрабатывается 
для, 0$, Р52 иРЗР — каквидим, ничего из “категории 
люкс” новому Джонсу не по плечу. Поклонникам Инди не 
помешает знать и то, что версия для Митепао МИ будет 


щеголять эксклюзивным бонусом — игрушкой папа 
Зопез апа е Рае оЁ Ацапб$ 1992-го года выхода. 


бод о! М/аг 3: больше, краше, злее 


Наконец-то Зопу Заща Мопка соблаговолила расска- 
зать побольше о слэшере Со@ о? М/аг 3, с нетерпением 
ожидаемом игроками всего мира. Нет, дата релиза это- 
го Р5З-эксклюзива по-прежнему покрыта завесой тай- 
ны. Зато мы уже знаем, что проект станет красивее и 
масштабнее — впрочем, того все и ожидали от смены 
платформы. Цель разработчиков — показать во всей 
красе возможности сильнейшей на данный момент кон- 
соли от Зопу. Потомуи Кратосунихтеперь будет какжи- 
вой, и полсотни врагов в кадре станут обычным делом, и 
титаны прекратят исполнять роль декораций и начнут 
взаимодействовать с главным героем. Естественно, 
бесконечное месилово-рубилово с рядовыми врагами и 
боссами никуда из игры не денется, причем разработ- 
чики обещают вернуть некоторых персонажей из первых 
двух частей. А одним из главных злодеев в бод о! \Маг 3 
будет Аид — владыка подземного царства мертвых. 

Крошить врагов в петрушку доведется традиционны- 
ми клинками Хаоса. Кроме того, в проекте обязательно 
заблистают золотое руно, крылья Икара, а также новое 
вооружение — большие боевые перчатки. Ко всему про- 
чему, Кратос также научится брать под контроль некото- 
рых монстров: например, обещаны поездки на загривке 
циклопа. Если после всего прочитанного у вас появи- 
лось желание хоть одним глазком взглянуть на Со о! 
М/аг 3, добро пожаловать на недавно открывшуюся офи- 
циальную страничку проекта — ПИр:/ЛАмилми$.рауза- 
Фоп.сот/СодойМаиИ. 


Зопу Затща Мопка не скрывает, что игра станет фина- 
лом трилогии о Кратосе. Однако в серии Сод о \Магеще 
рано ставить последнюю точку — значит, впереди новые 
проекты с другими героями в главных ролях? 


Засге 2 по-прежнему не торопится на консоли 


Релиз Засгеа 2 на Рау а!оп 3 и ХБох 360 опять пере- 
несен. Ранее нас уверяли, что приставочные версии этой 
знаменитой Паск’п’ЗазН увидят светуже в первом кварта- 
лесего года — теперьже предлагают прождать до начала 
второго квартала. И это еще в лучшем случае: совсем по- 
терявшие совесть издатели из Косп Мей не скрывают, 
что дату выхода запросто можно еще раз перенести. 


Оеай Зрасе собралась на Мтепдо М 


Вселенная ОБеа Зрасе продолжает стремительно 
расширяться, причем очередной виток развития самым 
непосредственным образом связан со знаменитой кон- 
солью от Мищепдо. Осенью этого года эксклюзивно на 
М выйдет проект Оеа4 $расе: Ежгасвоп. Игра разра- 
батывается как приквел к оригинальной Оеаа Зрасе и 
расскажет историю шахтеров, которых угораздило са- 
мыми первыми столкнуться с древним инопланетным 
злом. К стандартному вороху обещаний — новые мон- 
стры, новое оружие — разработчики из ЕА Нед\мюоод 
Зпогез добавляют смену жанра. Теперь Оеа Зрасе — 
это шутер от первого лица. Даеще и сженщиной в глав- 
ной роли. Да еще и с возможностью кооперативного 
прохождения. И все-таки это по-прежнему Оеад Зрасе 
со всеми его мерзостями и ужасами. Кто там говорил, 
что \\М — “семейная” приставка? 


Аех5 


а Е 


КИНО 


Австралия 


Повесть о волшебной земле 


Название в оригинале: Аизгайа 
Жанр: мелодраматический эпик / 
вестерн 

Режиссер: Баз Лурман 

В ролях: Ши Адамс, Хью Джекман, 
Эдди Бару, Николь Кидман, Брайан 
Браун, Тони Бэрри, Натин Батлер 
Продолжительность: 165 минут 


В детстве каждый человек разны- 
ми способами старается проявлять 
зарождающиеся в нем чувства к ме- 
сту, где он родился. Кто-то рисует 
цветными карандашами на большом 
листе бумаги дом и членов своей го- 
рячо любимой семьи, акто-то зубрит 
трехстрочные патриотические стиш- 
ки. Баз Лурман же, кроме всего это- 
го милого сердцу креатива, с младых 
ногтей еще и предавался грезам. 
Грезам о том, что, когда станет боль- 
шим дядькой, придумает способ по- 
особенному признаться в любви к 
своей Родине, а если точнее — к Ав- 
стралии. И вот, по окончании работ 
над парижскими музыкально-любов- 
ными излияниями в “Мулен Руже” 
шанс осуществить свой давнишний 
замысел ему все-таки выпал. 

Поэтому главная причина, по кото- 
рой подготовка к появлению “Ав- 
стралии” на больших экранах затяну- 
лась на целых семь лет, вполне ясна 
и логична: режиссер перестраховы- 
вался. Слишком уж непозволитель- 
ной роскошью было ошибиться в вы- 
боре фундамента для будущей лен- 
ты, ведь Лурман собирался снимать 
кино не столько о своей стране, 
сколько о далекой и загадочной зем- 
ле под названием Австралия. Поэто- 
му поиск истории, призванной рас- 
крыть зрителю, как бутон цветка, все 
великолепие и волшебство его род- 
ного края, был столь долог и мучите- 
лен. 

Баз боялся слишком однобоко 
отобразить свое видение внутренне- 
го мира Австралии. Одних только па- 
норамных съемок местных ландшаф- 
тов вкупе с шикарно прорисованны- 
ми небесными красотами различно- 
го времени суток ему было явно не- 
достаточно. Визуальный ряд, которо- 
му режиссер со времен интерпрета- 
ции знаменитой шекспировской дра- 
мы уделял достаточно внимания, на 
этот раз меньше всего его тяготил. 

Снимая до сего момента лишьмю- 
зиклы и мелодрамы, Лурман пони- 
мал, что одной романтической лав- 
стори тут дело точно не обойдется. 
Душа творца требовала эпического 
размаха, трагедий, слез, страданий, 
смертей. Социального подтекста в 
виде расовой нетерпимости кабори- 
генам, наконец. И именно желание 
добавить фильму остроты и много- 
гранности происходящего в конце 
концов сбило с толку режиссера, по- 
гнавшегося за неведомым идеалом 
ленты, в которой должно быть ну аб- 
солютно все. Таковым Лурман весь- 
ма резонно счел практически пого- 
ловно всю голливудскую классику, в 
том числе флеминговских “Унесен- 
ных ветром”. Показанную там траги- 
ческую судьбу упорной борьбы за 
свое счастье семьи О’Хара на изло- 
ме военного времени режиссер по- 
считал наиболее удачным и плодо- 


чи . 


родным материалом для использо- 
вания в своей картине. 

Действие “Австралии” происходит 
осенью 1939-го года, аккурат перед 
началом Второй мировой войны, в 
момент приезда леди Сары Эшли на 
родину кенгуру с целью продажи 
своего имения Гагамиау Вомлтз. Одна- 
ко истинное положение дел на ранчо 
заставляет англичанку заручиться 
поддержкой гуртовщика Дровера и 
перегнать имеющийся скот на про- 
дажу. 

Начав с шуток-прибауток в духе 
Крокодила Данди, Лурман далее 
плавно перенаправляет картину в 
постмодернистское русло романти- 
ческого приключения с лихим пере- 
гоном “бодучих” быков, оставляя тем 
самым простор для развертывания 
актерского дуэта Джекман-Кидман. 
Желание режиссера пригласить на 
главные роли актеров именно ав- 
стралийского происхождения было 
не столько прихотью, сколько жела- 
нием максимально точно передать 
свободный дух южного котинента с 
помощью людей, пусть некогда, но 
все же живших на нем. И эта затея 
вполне удалась: Джекман нехалтурит 
и вполне ответственно тянет свою 
лямку местного рубахи-парня, поуча- 
ющего консервативную англичанку в 
лице обворожительной Николь всем 
премудростям дикой жизни. 

А Баз тем временем, сделав кучу 
реверансов в адрес и “Лоуренса 
Аравийского”, и “Унесенных вет- 
ром”, вроде бы уже подходит к логи- 
ческому “жили они долго и счастливо 
и умерли в один день”, заряжая ми- 
моходом обойму титров, но не тут-то 
было. Дальше следуют весьма тре- 
вожные драматические коллизии с 
пресловутыми расовыми предрас- 
судками колониальных властей, пе- 
ремешанные с масштабными бом- 
бардировками японской авиацией в 
стиле “Перл Харбора”. Попытка за- 
пихнуть в “Австралию” все, что толь- 
ко можно, стала для Лурмана роко- 
вой оплошностью. Если в тех же 
“Унесенных ветром” это имело дози- 
рованные формы и сопровождалось 
плавными переходами от войны к 
миру и наоборот, то у лурмановской 
“Австралии” сюжетная канва, не 
имеющая всей этой оформленности, 
представляет собой рваные куски 
повествования с довольно сложны- 
ми причинно-следственными связя- 
ми, “переварить” которые уставше- 
му за более чем два часа просмотра 
головному мозгу подчас бывает 
чрезвычайно сложно. Спрячь Лур- 
ман в темный и глухой ящик все свое 
честолюбие и ярый патриотизм и по- 
сидинедельку-другую в монтажерке, 
глядишь, и появилась бы на свет ше- 
девральная драма континентального 
масштаба. Жаль, не судьба. 

Увы, “Австралия” вышла слишком 
неоднозначной, чтобы успешно по- 
корять вершины фестивальных це- 
ремоний, и слишком уж личной, что- 
бы до конца побороть несправедли- 
вую предвзятость зрителя. Но, черт 
возьми, это ли не заявка на классику 
жанра? Поживем — увидим. 


Тарас Тарналицкий 


Пятница 13-е 


Название в оригинале: Епазу Те 
зп 

Жанр: слэшер 

Режиссер: Маркус Ниспел 

Вролях: Джаред Падалеки, Даниэль 
Панабэйкер, Аманда Риджетти, Трэ- 
вис Ван Винкл, Аарон Йу, Дерек 
Мирс 

Продолжительность: 97 минуг 


В 1980-ом году вышла первая 
часть “Пятницы 13-го”, в которой 
обезумевшая мамаша Джейсона, 
угонувшего по недосмотру старших 
вожатых лагеря “Хрустальное озе- 
ро”, убивала направо и налево всех, 
кто имел неосторожность посетить 
этот объект рекреации. Фильм не- 
ожиданно получил феноменальный 
успех и собрал огромную кассу, пос- 
ле чего авторы сняли вторую часть, в 
которой впервые появился Джейсон 
Вурхиз — впоследствии он “светил- 
ся" на экранах на протяжении один- 
надцати серий. 

13 февраля 2009 года Рабпит 
Бипез, продюсируемая Майклом Бэ- 
ем, выпустила на большие экраны 
новую часть франшизы. Ра\ётит 
Випе$ — это молодая компания, ко- 
торая в последнее время занимает- 
сяремейками культовыхтриллеров и 
слэшеров. На их счету — вполне ус- 
пешные реинкарнации таких филь- 
мов, как “Техасская резня бензопи- 
лой” (2003), “Ужас Амитивилля” 


(2005) и более слабенький “Попут- 
чик” (2007). 

Джейсон уже возвращался в 2003- 
ом году в брутальном кроссовере 
“Фредди против Джейсона”, сцена- 
ристами в котором выступали те же 
люди, что и в сегодняшней “Пятнице 
13-е”. Но то было все-таки не самос- 
тоятельное возвращение маньяка из 
лагеря “Хрустальное озеро”. Вернул- 
ся же он на экраны в 2009-ом благо- 
даря очередным безбащенным под- 
росткам. Молодежь — что тридцать 
лет назад, что сейчас — одна: дай во- 
лю погулять и повеселиться. Так, оче- 
редная неболышая компания идет в 
поход на поиски конопляного поля. 
Они останавливаются вблизи Хрус- 
тального озера, в котором тридцать 
лет назад утонул маленький мальчик, 
послечего произошла загадочная се- 
рия убийств подростков, отдыхавших 
водноименном лагере. Ночью, естес- 
твенно, насцене появляется Джейсон 
и устраняет почти всех незваных гос- 
тей. Спустя некоторое время сюда в 
качестве нового развлечения для 
Джейсона приезжает свежая группа. 
Вее состав входятчетыре парня итри 
девушки, а также положительный со 
всехсторон братпропавшейво время 
экспедиции за коноплей особы, кото- 
рый надеется найти сестричку в этом 
злополучном месте. 

Сюжетными изысками слэшеры — 
атем более “Пятница 13-е” — никог- 
дане блистали. В них можно посмот- 
ретьнакое-что другое. Например, на 
главного героя “Пятницы 13-го” по 
имени Джейсон — верзилу, надев- 
шего знаменитую хоккейную маску и 
взявшего в руки мачете. Он никогда 
никого не щадит и с особым смаком 
нанизывает своих жертв на отвертку, 
оленьи рога или свой излюбленный 
нож-мачете. Что интересно, отдать 
дань уважения и поклонения опреде- 
ленному актеру, сыгравшему Джей- 
сона, нельзя, потому что каждый раз 
в его роли был какой-нибудь каска- 
дер, лицо которого всегда скрыва- 
лось за маской. За все время сущес- 
твования сериала Джейсонаубивали 
в каждой части: его сжигали, рубили, 
топили, взрывали, замораживали, 
даже выбрасывали в открытый кос- 


Сказки на ночь 


Название в оригинале: Ведйте 
Зюпез 

Жанр: семейная комедия 
Режиссер: Адам Шэнкман 

В ролях: Адам Сэндлер, Кортни 
Кокс, Кери Расселл, Гай Пирс, Дана 
Гудман, Тереза Палмер 
Продолжительность: 99 минуг 


— Как ты мог? 

— Тызлишься, чтоядалдетям гам- 
бургеры? 

— Нет. Ты сказал им, что в жизни 
счастливых концов не бывает... 


Хорошие семейные комедии не 
так часто выходят на экраны, причем 
зачастую фильмы этого жанра полу- 
чаются явно не для детей: уж больно 
пошлые шуточки. Поэтому лента 
“Сказки на ночь” является в некото- 
ром роде спасательным кругом, за 
который можно и даже нужно хва- 
таться. В этой картине отличная идея 
с помощью хорошего сценария, ре- 
жиссерского энтузиазма и потряса- 
ющей актерской игры воплотилась в 
старую добрую диснеевскую сказку. 
Но обо всем подробнее. 

Скиттер служит в отеле разнорабо- 
чим и мечтает когда-нибудь стать уп- 
равляющим. Папа Скиттера, которо- 
му раньше принадлежала гостиница, 
разорился и был вынужден продать 
это заведение. Перед тем, как подпи- 
сать договор, отец попросил нового 
хозяина, чтобы через некоторое вре- 
мя тот назначил Скиттгера управляю- 
щим, однако, как и следовало ожи- 
дать, этого не произошло. 

Как-то сестра главного героя по- 
просила его посидеть недельку с де- 
тьми, пока она не найдет себе работу 
в другом штате. В первый же день, 
укладывая племянников спать, дядя 
начинает рассказывать им сказку. 
Детей настолько захватывает сюжет, 
что они вносят в него свои корректи- 
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вы, а на следующий день сказка на- 
чинает сбываться. Понимая, что по- 
добным образом можно изменить 
свою жизнь, парень решает взять де- 
ло в свои руки и придумать себе ка- 
кую-нибудь прекрасную судьбу — 
например, красавицу блондинку, 
“Феррари” и так далее. Но, посколь- 
ку “заведуют” волшебством все-таки 
дети, на пути к неизбежному хэппи- 
энду он получает в основном дождь 
из жевательной резинки, ос в моро- 
женом и многое другое. 

Играющий главного героя фильма 
Адам Сэндлер в привычной для себя 
роли весельчака-неудачника и на 
этот раз не подвел. Врядли кто-либо 
другой смог бы справиться с этим 
персонажем так же хорошо. Перево- 
площаясь из одного образа в другой, 
Сэндлер демонстрирует свою не- 
превзойденную харизму и отличное 
чувство юмора. Кортни Кокс, кото- 
рой давненько не было видно, в роли 
пропагандирующей здоровое пита- 


мос. Но настоящее зло никогда не 
умирает — и он постоянно возвра- 
щался на экраны. В общей сложнос- 
ти количество жертв маньяка в хок- 
кейной маске составляет около 180 
человек за всю историю “Пятницы 
13-го”. У Джейсона даже был имита- 
тор, который появился на экранах с 
пятой части франшизы. 

Второе, ради чего стоит посмот- 
реть фильм, это сцены убийства. Их 
оригинальности поражаешься, ибо 
выполнены они в лучших традициях 
жанра. Видно, что создатели стара- 
лись, потому как в ленте присутству- 
ют похожие или аналогичные “смер- 
тельные” моменты из предыдущих 
серий. 

“И это все?” — спросите вы. В об- 
щем-то, да. Создатели картины ста- 
рались снять кино “для всех” — как 
для знакомой с франшизой аудито- 
рии, так и для зрителей, впервые 
встречающихся с Джейсоном. Им 
это удалось сделать для первых. Да, 
здесь есть моменты, пытающиеся 
привести в ужас и заставить вжаться 
в кресло, однако все банальны и 
предсказуемы, хотя неопытного зри- 
теля лента все же может напугать. 

Р$. Картина не является ремей- 
ком ни оригинала, ни какой-либо 
другой части сериала. Она по праву 
считается самостоятельным проек- 
том — эдаким перезапуском фран- 
шизы. 

Ричард Гекко 


ние мамы смотрится на экране по- 
прежнему здорово. И, конечно, нель- 
зя не упомянуть о Плаксике — хомяч- 
ке с большими глазами, которые, как 
говорится, смотрят в душу: это, без 
сомнений, один из главных персона- 
жей фильма. Как только это чудо по- 
явилось на экране, в зале раздался 
хохот: Плаксик заставил смеяться 
всю аудиторию — как детей, так и 
взрослых. Стоит отметить и спецэф- 
фекты, без которых сейчас не обхо- 
дится ни один фильм. И Древняя 
Греция, и Среднековье реализованы 
достоверно. 

В завершение хочется добавить, 
что этот фильм подойдет как для 
просмотра всей семьей, так и для 
большой компании, которая уже пе- 
решагнула возрастной рубеж в 20 
лет. Отличная семейная комедия, ко- 
торая поднимет настроение. И, да, 
счастливые концы все-таки бывают. 


Дарья Денисевич 


Другой мир: 


Восстание ликанов 


Название в оригинале: Упдепмопа: 
Нсе оне Ёусапз 

Жанр: мистический боевик 
Режиссер: Патрик Татопулос 

В ролях: Майкл Шин, Билл Найи, Ро- 
на Митра, Стивен Макинтош, Кевин 
Гревье, Дэвид Эштон, Джейсон Худ 
Продолжительность: 92 минуты 


Чтобы приступить к рассмотрению 
сегодняшнего пациента, следует 
вспомнить его родословную. Первая 
часть “Другого мира” вышла на экра- 
ны в уже далеком 2003-ем году. 
Фильм имел небольшюй бюджет, од- 
нако оказался на удивление коммер- 
чески удачным проектом. Тогда еще 
никому не известный режиссер-де- 
бютант Лен Уайзман, который высту- 
пал также как один из сценаристов, 
сумел создать весьма недурственную 
картину. Лента рассказывала о крово- 
пролитной войне вампиров и оборот- 
ней, а главную роль в ней сыграла 
очаровательная красавица Кейт Бе- 
кинсейл. После успеха картины стало 
очевидно, что продолжению — быть. 

Сиквел, получивший название 
“Другой мир 2: Эволюция", появился 
в 2006-ом. Актерский состав практи- 
чески не изменился, режиссер — то- 
же, а бюджет значительно возрос. 
Крометого, фильм снимался нааме- 
риканской студии Гакезпоге 
ЕмеНатулет, которая специализи- 
руется на мистических кинолентах. 
Сиквел получился добротным, но не 
более того — первую часть он пре- 
взойти не сумел. И вот, в 2009-ом на 
экраны явился приквел “Другого ми- 
ра”, цель которого — показать, счего 
началась многовековая война обо- 
ротней и людей. 


“Восстание ликанов” переносит 
нас в далекое прошлое, в котором 
зритель станет свидетелем событий, 
приведших к началу кровопролитной 
войны. Ликаны — это управляемые 
люди-оборотни, созданные вампи- 
рами сцелью использования в качес- 
тве рабов. Однако представители 
этой новой расы не намерены долго 
мириться со своим унизительным по- 
ложением. Молодой ликан по имени 
Люциан, проявив себя мощным ли- 
дером, собирает вокруг себя бес- 
правных оборотней, вдохновляя ихна 
борьбу против жестокого короля 
вампиров Виктора. Асоратницей Лю- 
циана в его нелегком деле становит- 
ся его тайная возлюбленная Соня. Но 
вотнезадача: Соня — дочь Виктора, и 
этот факт еще больше подливает 
масла в огонь. Становится ясно, что 
кровавой войны не миновать. 


Основная проблема большинства 
приквелов заключается в том, что их 
зачастую просто-напросто неинте- 
ресно смотреть, поскольку уже пред- 
ставляешь, чем все закончится. 
“Восстание ликанов” успешно избе- 
жало этой ямы. Зритель, знакомый с 
первыми двумя частями, уже знает, 
например, что Люциан и Виктор обя- 
зательно выживут, однако фильм 
смотреть все-таки интересно. Исто- 
рия не блещет оригинальностью 
идейных ходов, но ответов дает ров- 
но столько, сколько нужно, посте- 
пенно раскрывая тайну того, как и 
почему все началось. 

По вполне понятным причинам в 
новом фильме места для всеми лю- 
бимой Кейт Бекинсейл не нашлось. 
Вместо нее пришла Рона Митра 
(“Судный день”). Свою роль она оты- 
грывает достаточно убедительно, но 
больше эмоций и чувственности ей 
быне помешало. Майкл Шин велико- 
лепно вернулся в роли Люциана, 
причем теперь его герой выдвинулся 
на первый план. Игра его не кажется 
неотесанной, но слышанная уже раз 
двадцать фраза “Мы не животные!”, 
произнесенная с великим усилием, 
уже звучит не так эффектно. Как все- 
гда, блестяще влился в свою роль ге- 
ниальный британский актер Билл 
Найи. Также видно, что и другие ак- 
теры не перепутали съемочную пло- 
щадку с выставкой мебели. 

За реализацию создателям карти- 
ны хочется низко поклониться. Вели- 
чина бюджета в 35 миллионов у.е. уже 
не смотрится серьезной для фильмов 
такого уровня — и от этого только 
приятнее видеть, что работавшие над 
лентой люди полностью использова- 
ливсеимеющиеся вналичии возмож- 
ности. Красивые декорации, съемки в 
лесуиневероятное количество захва- 
тывающих драк сделали свое дело. 
Недорогие спецэффекты полностью 
окупаются отличной стилизацией. 
Чувствуется и рука нового режиссера: 
большие объемы красок создают уже 
несколько другой “Другой мир”. Хо- 
рошю это или плохо — каждый решит 
самостоятельно. 

В фильме также очень мощный 
звук: свист копий и стрел, звон ме- 
чей, топот копыт — эффект присут- 
ствия был достигнут недурственный. 
Довершает картину очень неплохой 
саундтрекот Пола Хаслингера (“При- 
стрели их!”, “Смертельная гонка”). 

Что же мы получили? Весьма и 
весьма крепкий фильм на уровне 
первого “Другого мира”. Всем фана- 
там франшизы лента обязательна к 
просмотру. 

Алексей Ваетоп Апанасевич 


Да ЗЧ 


самый лучший фильм 2 


Жанр: комедия 

Режиссер: Олег Фомин Е 

В ролях: Тимур Батрутдинов, Гарик 
Харламов, Дмитрий Хрусталев, Олег 
Верещагин, Михаил Галустян, Дмит- 
рий Нагиев, Александр Баширов, 
Сергей Лазарев, Екатерина Конисе- 
вич 


Продолжительность: 80 минут 


"Самый лучший фильм 2", который 
недавно вышел на экраны, является 
вторым детищем Харламова и Ко. 
Первая картина была настолько пло- 
хой, что, наверное, не нашлось еще 
того человека, который не высказал 
бы по поводу нее своего мнения — и 
чаще всего оно было негативным. 
Однако Гарика Харламова это ничуть 
не смутило, хоть все и решили, что 
ему не место в кино и ужтем более в 
таком жанре, как кинопародия. И он 
принялся за съемки второй части, 
при этом пообещав избавиться отне- 
достатков первой ленты — таких, как 
пошлые шутки и недостроенность 
сюжетной линии. Сказано — сдела- 
но, и вот на экранах вы можете на- 


* блюдать "Самый лучший фильм 2". 


Уж не знаю, почему все заранее 
дружно назвали “Самый лучший 
фильм 2" худшей картиной года, а 
старания участников Сотеду СБ — 
бессмысленными. На самом деле 
все не так плохо. Конечно, недочеты 


Жанр: семейная комедия 
Режиссер: Максим Пежемский 

В ролях: Кристина Орбакайте, Гоша 
Куценко, Андрей Ургант, Лидия ВЕе- 
лежева, Кирилл Плетнев, Ольга Ор- 
лова, Дарья Дроздовская, Михаил 
Козаков 

Продолжительность: 100 минут 


В преддверии новогодних празд- 
ников режиссеры всегда готовят сюр- 
призы для зрителей, ведь, как извест- 
но, именно в эти дни людям больше 
обычного хочется отдохнуть и создать 
для себя праздничное настроение. 
Особым спросом пользуются семей- 
ные комедии. Конец 2008-го года не 
стал исключением: на экраны вышел 
фильм “Любовь-морковь 2” — про- 
должение истории о супругах Голубе- 
вых, которые в первой части ленты 
поменялисьтелами и проверили свои 
чувства на прочность. 

Теперь, десять лет спустя, они — 
папа Андрей и мама Марина. В ихсе- 
мье растут двойняшки Глеб и Светоч- 
ка. Жизнь супругов налажена, их ка- 
рьера — просто головокружитель- 
ная, и каждый их день расписан по 
часам, поэтому они уже не помнят, 
что дети больше любят живых собак, 
чем искусственных, и что друзья ро- 
дителей — не лучшая компания в их, 
детей, день рождения. Они забыли, 
что любовь ивнимание дороже денег. 
Чтобы напомнить родителям о детях, 
старый приятель семьи доктор Коган 
решил вновь поменять всех местами 
— ина следующий день супруги про- 
снулись в телах своих чад — инаобо- 
рот. С этого момента жизнь Голубе- 
вых перевернулась с ног на голову. 
Пока “дети” удивляют учителей свои- 


есть. причем существенные, но вряд, 
ли кому-то в киноиндустрии удава- 
лось избегать ошибок. И такое пра- 
вило, как первый блин комом, себя 
не всегда оправдывает. Иногда нуж- 
но снять не один и не два фильма, 
чтобы добиться стоящего результа- 
та. Пусть медленно, зато верно в 
России набирает обороты такой 
жанр, как кинопародия. До "Самого 
лучшего фильма" лент такого жанра 
в названной стране почти не было, 
так что лучше разобраться во всем 
по порядку, чем валить все в кучу. 

Четверо закадычных друзей — Ак- 
тер, Мажор, Моряк и Димати — после 
долгой разлуки встречаются в мос- 
ковском кафе отпраздновать день 
рождения Мажора. Довольно быстро 
они попадают в неприятности: неиз- 
вестные похищают Мажора итребуют 
за него выкуп. А поскольку отец бедо- 
лаги отказался платить, друзья вы- 
нуждены искать выход из положения. 
И они непременно его найдут, причем 
весьма неординарным способом. 

В фильме множество отсылок к 
российских картинам, вышедшим в 
последние годы: "Мы из будущего", 
"Ирония судьбы. Продолжение", "Жа- 
ра", "12" и др. Миша Галустян в обра- 
зе Екатерины Великой, Гарик Харла- 
мов как сын Жени Лукашина, Димати, 
в котором замена первой буквы на "т" 
явно дает понять, о ком идет речь, — 


ми знаниями, “родители” в это время 
разрушают свою карьеру. Попадая в 
водоворот приключений, всей семье 
предстоит пройти через финансовые 
трудности и обман. 

Кристине Орбакайте и Гоше Куцен- 
ко на этот раз пришлось перевопло- 
щаться в детей, и, как нам кажется, 
это получилось не очень удачно, чего 
нельзя сказать об их юных коллегах: 
их актерская игра, без сомнения, яв- 
ляется одной из лучших в фильме. 
Одним из минусов картины является 
большое количество скрытой рекла- 
мы. Уж очень бросаются в глаза авто- 
мобиль, сок и водка определенных 
марок. Что касается шуток, то они 
хоть и вызывают легкую улыбку, но не 
заставят подавиться вас от смеха 
попкорном. Однако сам фильм не на- 
столько плох, чтобы ложить его на 


подобных стебов и намеков хватает. 
На этот раз в фильме больше знаме- 
нитых лиц и актеров комедийного 
жанра, таких как Дмитрий Нагиев, 
Юрий Гальцев, Александр Баширов и 
Сергей Лазарев. Безусловно, картина 
от этого только выиграла — и, напри- 
мер, "Малахов крест” в исполнении 
Дмитрия Нагиева действительно ока- 
зался смешным. Ну а режиссером 
картины выступил Олег Фомин, из- 
вестный по фильмам "День выборов" 
и "День радио". 

Недостатки имеются. Первые пол- 
часа было действительно смешно, а 
после улыбка стала появляться все 
реже. Сюжетная линия, конечно, 
присутствует, но она бредовая и бес- 
смысленная. Что еще появилось но- 
вого, так это желание создателей на- 
полнить фильм незамысловатой ис- 
тиной о хороших друзьях. Нельзя 
сказать, что продолжение "Самого 
лучшего фильма” произвело триумф 
и вмиг заставило всех злопыхателей 
взять свои слова обратно. Вовсе нет! 
Дискуссии продолжились с новой 
силой — ивновь большинство реши- 
ло поставить эту ленту на первое ме- 
сто среди худших фильмов года. А к 
какой части аудитории примкнете вы 
— решать только вам после просмо- 
тра. 


Дарья Денисевич 


дальнюю полку. Если вам понрави- 
лась первая часть, то и вторая не при- 
несет разочарования. Легкая, нена- 
вязчивая семейная комедия с под- 
текстом. А главная идея этого филь- 
мазаключается в следующем: взрос- 
лые не должны забывать про своих 
детей в ежедневной суете рабочих 
дней — ииногда нужно просто попро- 
бовать оказаться на их месте, взгля- 
нув на мир другими глазами. 

Кстати, сценарий был написан 
Александром Олейниковым и нашим 
соотечественником Андреем Курей- 
чиком. Остается загадкой, воплотил 
ли режиссер все замыслы сценарис- 
тов, но, как известно, “Любовь-мор- 
ковь 3” не за горами, тем более что 
намек на это явно прослеживается в 
концовке фильма. 

Дарья Денисевич 


Мадагаскар 2 


Название в оригинале: 
Мададасаг: Езсаре 2 Атса 

Жанр: аркада 

Разработчик: Азруг 


Издатель: Асйл5юоп 

Издатель в СНГ: 1С 

Количество дисков: 1 ОУО 
Системные требования: процес- 
сор уровня Репйит № 1,7 ГГц или 
АВЮп 2100+; 512 Мб оперативной 
памяти; видеокарта уровня АП 
Аадеоп Х1300 или МИША СеРогсе 
6600 со 128 Мб видеопамяти; 7,3 Гб 
свободного места на жестком диске 
Рассчитана на возраст: 8-13 лет 


Поздравляю: вот мы и дожили до 

того времени, когда детские игры, 
наконец-то, перестают быть третье- 
сортными поделками на скорую руку. 
В “Детский уголок” все чаще загля- 
„дывают красивые, интересные про- 
екты. И за такие великолепные об- 
разчики, как наш сегодняшний гость, 
действительно не жалко выклады- 
вать денежки. При этом родители 
могут быть абсолютно спокойны: 
“Мадагаскар 2” — это именно дет- 
ская игра, сочетающая в себе непло- 
хой юмор, интересный сюжет, мно- 
жество веселых заданий и добрых 
героев-зверят. Ну, ажестокости и на- 
силию здесь места не нашлось, что 
абсолютно правильно. 

“Мадагаскар 2” представляет со- 
бой сборник мини-игр, объединен- 
ных общим сюжетом, о перипетиях 
которого мы узнаем благодаря роли- 
кам на движке и достаточно продол- 
жительным фрагментам мультфиль- 
ма, встроенным между миссиями. 
Главных героев у нас сразу несколь- 
ко: в разных заданиях на первый 
план выходят лев Алекс, Зебра Мар- 
ти, бегемотиха Глория, жираф Мел- 
ман и другие члены звериной коман- 
ды. Кроме того, есть игры, рассчи- 
танные сразу на несколько персона- 
жей. К примеру, футбол “два на два” 
— в этом случае по полю носятся зе- 


бра и лемур, а на воротах стоят лев и 
какой-то мелкий грызун. Очень увле- 
кательная игра. 

Вообще, список развлечений у 
“Мадагаскара 2” солидный — даже 
на простое перечисление мини-игр, 
доступных в режиме одиночного 
прохождения, уйдет уйма времени. 
Часто встречаются “паркурные” за- 
бавы с прыжками по висящим над 
землей платформам, балансировкой 
на бревнах и раскатыванием на тро- 
сах. Есть местная версия Мапо Кай 
— гонки зебр по пересеченной мест- 
ности с различными призами, раз- 
бросанными по “трассе”. Имитация 
древних аркадных игрушек (истреб- 
ление мелких врагов, туда-сюда ле- 
тающих по экрану), заплывы напере- 
гонки в компании с бегемотихой, за- 
бивание гвоздей головой жирафа 
{никакого принуждения: ему самому 
это нравится), раскатывание на 
больших круглых камнях и еще мно- 


СЕ %- 


гое другое. Игры в “Мадагаскар 2” 
сами по себе подобраны превесе- 
лые, а комментарии персонажей де- 
лают ихеще смешнее. . 
Радует и то, что разработчики с 
большой ответственностью подошли 
к созданию игрового мира. В дет- 
ском проекте первоклассная графи- 
ка способна заставить детишек за- 
крыть глаза на многие огрехи 
геймплея. Красивейшие африкан- 
ские и мадагаскарские пейзажи бу- 
дут сопровождать малышей на про- 
тяжении всей игры — непролазные 


джунгли, зеленые равнины, суровые 
горы и бескрайние пустыни. А в це- 
лом — самое настоящее пиршество 
для органов зрения. Таков мир “Ма- 


дагаскара 2” — красивой, увлека- 
тельной и очень веселой детской иг- 
ры. 


Однако лишь развлечениями сю- 
жетного режима список радостей 
этого проекта далеко не исчерпыва- 
ется. Так, десять интереснейших ми- 
ни-игр из “главного” режима можно 
найти в “Африканских приключени- 
ях”: сюда складываются забавы, в 


которые можно игратькакодному (то 
есть, с “ботами”), так и с друзьями. 
Всего мультиплеер “Мадагаскара 2” 
способен вместить до четырех чело- 
век. К некоторым играм сюжетного 
режима также можно вернуться в 
любой момент благодаря открытой 
структуре избранных локаций. Так 
что даже после первого прохожде- 
ния никто не запретит ребятишкам 
снова и снова переживать любимые 
приключения подпалящим африкан- 
ским солнцем. 

Очень приятно и то, что создатели 
“Мадагаскара 2” не поленились снаб- 
дить игру интересными бонусами. В 
“Магазинчике Дьюти-Фри”, за при- 
лавком которого обретается король 
лемуров Джулиан, хранятся откры- 
тые мини-игры, видеоролики, а так- 
же различные пустячки для измене- 
ния внешности персонажей — очки, 
шляпы, шейные платки итп. Любите- 
лям ТПе Эит$ 2 должно понравиться. 

Недостатков у проекта немного, но 
все же они есть. В “паркурных” мис- 
сиях камера очень уж неудобная: не 
желает висеть за спиной главного ге- 
роя, все время норовя ускакать куда- 
то далеко в сторону. Африканская 
музыка, сопровождающая игры, не- 
много однообразная, но со време- 
нем она становится просто фоном, 
накоторый не обращаешь внимания. 
Возможно, те, кто смотрел ориги- 
нальный мультфильм, будут разоча- 
рованы отсутствием знакомых голо- 
сов: всех главных героев озвучивали 
другие актеры, не работавшие над 
мультиком. Но озвучка не стала от 
этого хуже: голоса зверят звучат 
вполне естественно, и эмоции, про- 
скальзывающие в них, всегда отлич- 
но соответствуют ситуации на экра- 
не монитора. 

Но, повторюсь, мелкие недостатки 
не способны испортить хорошее 
впечатление, сложившееся после иг- 
ры в “Мадагаскар 2”. Масса веселых 
мини-игр, поданных нам под соусом 
из забавных комментариев зверят- 
персонажей, приправленных краси- 
вейшими африканскими пейзажами 
и несколькими милыми пустячками- 
бонусами — вот это я понимаю! Та- 
кой и должна быть образцовая дет- 
ская игра. 

Оценка: 9.5 


Привидения из Букленда: Книжное приключение 


Жанр: адвенчура / экшен от третье- 
го лица 

Разработчик: РРЕ За, ТДК 
“Москва” 

Издатель: 1С 

Количество дисков: 1 ОУО 
Системные требования: процес- 
сор уровня Репйит М с частотой 2 
ГГц; Т Гб ОЗУ; видеокарта с 256 Мб 
видеопамяти; 2 Гб свободного места 
на жестком диске 

Рассчитана на возраст: 6-12 лет 


Автору этих строк “Привидения из 
Букленда” сразу же напомнили об 
очень известной вселенной “Охотни- 
ков за привидениями”: комбинезон 
главного героя и его “бластер” точь- 
в-точь копируют обмундирование и 
снаряжение тех самых охотников, 
которыхмы знаем по кинофильмам и 
мультсериалам. Разве что оружие 
героя игры не удерживает призраков 
на одном месте, а сразу отправляет 
ихобратно вмириной. Даи слишком 
молод главный герой для истребите- 
ля призраков: на вид ему едва стук- 
нуло пятнадцать. Но делать нечего, 
раз взрослых охотников под рукой 
нет, придется играть этим ребятен- 
ком. Хотя в одиночку Даниле — 
именно так зовут нашего охотника за 
привидениями — бегать все равно 
не придется: компанию ему состав- 
ляетКрыс. Этотразумный грызун со- 
провождает юного истребителя 
призраков во всех его приключени- 
ях. Устроившись на плече героя и 
вцепившись когтистой лапой ему в 
загривок, Крыс на первых этапах иг- 
рает роль “обучающего режима”, 
подсказывая Даниле, что нужно де- 
лать в той или иной ситуации. Кроме 
того, грызун изредка развлекает па- 
ренька пустопорожней болтовней. 
Действие “Книжных приключений” 
разворачивается в большом и краси- 
вом, сверкающем десятками огней 


городе Букленд. Лабиринт из улиц и 
переулков, скверов и бульваров за- 
полонили привидения, а также раз- 
личные литературные персонажи, по 
какой-то причине покинувшие книги. 

Собственно, целью игры является 
истребление первых и возвращение 
на “историческую родину” вторых. 
На каждом уровне Данила пачками 
будет встречать литературных геро- 
ев. С ними нужно общаться — если 
игрок пожелает, они с удовольстви- 
ем расскажут о тех чудесных мирах, 
которые они покинули. Если нет — 
просто в двух словах объяснят, что 
требуется для того, чтобы они верну- 
лись обратно. Как правило, для воз- 
вращения персонажам необходимы 
какие-то предметы, разбросанные 
по локациям. Обычно это странички 
книг, а также потерянные вещи геро- 
ев. Таким образом, от нас требуется 
собрать странички и некоторые 
предметы (о последних нам расска- 
жут достаточно подробно, чтобы мы 
их узнали), разложить страницы по 
соответствующим книгам, а затем — 
вернуться к персонажам с добрыми 
вестями. Чтобы в поисках детишкам 
не пришлось сильно ломать голову 
(локации в игре все-таки очень боль- 
шие), предусмотрена карта, на кото- 
рой цветными маркерами заботливо 
помечено местоположение нужных 
предметов, а также бонусов, восста- 
навливающих здоровье Данилы. 

К сожалению, далеко не все гости 
из литературного мира горят жела- 
нием вернуться домой: некоторых — 
местных боссов — приходится вы- 
проваживать силой. Проблемы со- 
здают и десятки привидений, гуляю- 
щих по городским улицам. Убивать 
их не очень сложно — призраку 
обычно хватает пары-тройки выстре- 
лов из бластера, — вот только они 
постоянно возрождаются. Так что, 
вернувшись на уже ранее очищен- 


ную локацию, игрок снова вынужден 
воевать с очередным выводком при- 
видений. Эта нечестная уловка здо- 
рово утомляет — вместо того, чтобы 
развлекать нас новыми миссиями и 
оригинальными заданиями, разра- 
ботчики искусственно удлиняют про- 
хождение, заставляя игроков снова и 
снова зачищать одни и те же уровни. 
А война с привидениями в этой игре 
— дело очень муторное. Об интел- 
лекте, пусть даже искусственном, го- 
ворить не приходится: призрачные 
воины обучены лишь тактике “переть 
напролом до победы”. Сложность 
достигается за счет большого коли- 
чества врагов и их умения возрож- 
даться за углом. И все-таки без воз- 
можности истребления привидений 
вся игра свелась бы к обычной квес- 
товой беготне с однообразными за- 
даниями. 

Воттакие у РРРЕ ЗиаЮ получились 
“Книжные приключения”. На облож- 
ке игры сказано, что она прививает 
интерес к чтению. Это действитель- 
но так: уже только одно знакомство с 
книжными персонажами вроде Со- 
ловья-разбойника, Джона Сильвера, 
Шерлока Холмса или Питера Пэна 
запросто может заставить ребяти- 
шек заинтересоваться шедеврами 
детской и юношеской литературы. 
Кроме того, в качестве “тяжелой ар- 
тиллерии” на диске имеются и пол- 
ные тексты десяти известных книг, 
среди которых — “Три мушкетера”, 
“Айвенго”, “Записки о Шерлоке 
Холмсе” и другие литературные про- 
изведения. Так что свою главную за- 
дачу — развитие у детишек интереса 
кчтению — игра выполнить вполне в 
состоянии. Хотя до шедевра “Приви- 
дениям из Букленда” очень и очень 
далеко. 

Оценка: 7.5 


|ЕДОРОГО И СЕРДИТО 
опу Раузавоп Ромаше. Ликбез 


На ЕЗ 2003 $опу Сотршег 
Ещмейатет впервые заявила о 
разработке новой портативной 
консоли, а 11 мая 2004-го года ее 
впервые показали всему миру. 
Ажиотаж поднялся ого-го: на РР 
демонстрировались игры с неве- 
роятной по тем временам графи- 
кой, ав Зопу даже придумали свой 
специальный носитель Упмегза! 
Меса Оусс, который, правда, пока 
так себя и не оправдал. Другие до- 
стоинства нового девайса также 
поражали: огромный дисплей в 
3,5 дюйма, солидные мультиме- 
дийные способности и возмож- 
ность дистанционного управления 
грядущей Рау$аНоп 3, а также 
обмен информацией с другими 
Р$Р и Интернетом. Неудивитель- 
но, что свежую портативную кон- 
соль ожидали по всему миру. Ее 
продажи начались в Японии 12 де- 
кабря 2004 года, черезтри месяца 
Р$Р добралась до Северной Аме- 
рики, а еще через полгода — до 
Старого Света. 


Родо-видовые различия 


Продается РЗР в двух основных 
комплектациях: базовой и дополнен- 
ной. Первая содержит саму консоль, 
батарею и адаптер постоянного то- 
ка, а вторая — все вышеперечислен- 
ное, а также Мегпогу ЗСК Рго Вио на 
32Мб, наушники с дистанционным 
управлением, сумочку и ленту на за- 
пястье. Время от времени в продажу 
также поступают специальные ком- 
плектации РЗР с ограниченным ти- 
ражом: обычно это тематические на- 
боры по мотивам популярных игр 
или фильмов. 


Тюнинг 


Пусть по количеству аксессуаров 
на первом месте восседает 
Месгозой со своим ХБох 360, разно- 
образных финтифлюшек для РЭР 
тоже предостаточно: адаптер для 
авто, более “толстая” батарея ем- 
костью в 2200мА, наушники с мик- 
рофоном, наушники с дистанцион- 
ным управлением, сумка для ноше- 
ния, футляр для аксессуаров, фут- 
ляр для консоли и лента для запяс- 
тья. Так что при желании вашу кар- 
манную приставку можно упаковать 
по самое не могу. 


Расцветка 


В настоящее время можно купить 
РЗР девяти цветов: черного, белого, 
серебряного, розового, ярко-красно- 


Р5Р $!т апа Ше 


го, золотого, синего, зеленого и пур- 
пурного, причем только черная кон- 
соль свободно продается по всему 
миру. Остальные расцветки можно 
приобрести исключительно в Азии, а 
зеленую РЗР вообще можно найти 
только в Японии. Впрочем, приставку 
любого цвета можно купить через 
крупные интернет-магазины. Поми- 
мо всего прочего, существует не- 
сколько развлекательных комплектов 
специальной редакции, таких как бе- 
лая Заг\М/агз ВаНевоп! РР снаклей- 
кой Дарта Вейдера, красная Со4 ог 
М/аг РР с наклейкой Кратоса и “ка- 
муфляжная” Маз! Сеаг Зойа: РоцаЫе 
Орз РЗР. Эти модели продаются по 
всему миру, но, если вы хотите обла- 
дать уникальной РР придется не- 
много переплатить “за понт”. 


Софт 


Благодаря умелым рукам разра- 
ботчиков-любителей вы можете ус- 
тановить на свою РР большое коли- 


чество вспомогательных программ. 
Легким движением руки ваша кон- 
соль превратится в оригинальный 
инженерный калькулятор, в доста- 
точно удобную “читалку” электрон- 
ных книг в многофункциональную 
карту мира с поддержкой Сооде 
Марз и во многое другое. Плюс ко 
всему, установив кое-какие допол- 
нительные приложения, вы научите 
свою РЭР многим интересным ве- 
щам — к примеру, после нехитрых 
манипуляций она начнет проигры- 
вать видеоролики формата ам и об- 
мениваться информацией с другими 
консолями через \М-Н. Новые обои, 
новые темы, переработанные интер- 
фейсы, специальные Р$Р-версии 
Мипаоми; ХР и УМпаом5 Ма — воз- 
можности почти безграничны, лишь 
бы руки у разработчиков софта рос- 
ли из правильного места. 


Р$Р. Просто РР 


Рау З{аноп РоНаЫе выглядит как 
“брикет” условно прямоугольной 
формы размерами в 17х7,3х2,2 см. 
Вес без батареи равен примерно 
280 граммам. Практически всю ли- 
цевую часть консоли занимает боль- 
шой одиннадцатисантиметровый 
жидкокристаллический экран с раз- 
решением в 480х272 пикселя, спо- 
собный отображать 16 с хвостиком 
миллионов цветов, а также два 
встроенных стерео-динамика. Так- 
же спереди расположены кнопки уп- 
равления: в левой части находятся 
четыре стандартные РауЗ{айоп-Би=- 
1оп (треугольник, круг крестик, квад- 
рат), в правой — крестик направле- 
ний и аналоговый джойпад типа 
“таблетка”. Кроме того, в нижней ча- 


сти под экраном есть еще семь кно- 
пок, отвечающих за управление ра- 
ботой консоли — кпримеру, за регу- 
лировку звука и яркости экрана. 
Плюс ко всему, РЭР включает две 
плечевых кнопки — так что в итоге 
мы имеем упрощенную версию Р5$- 
контроллера. На верхней “грани” 
консоли находится порт УЗВ 2.0 
пли -В иинфракрасный порт, на ниж- 
ней — переключатель МЛ-АМ, }аск 
для наушников и вход для кабеля пи- 
тания, на левой расположено уст- 
ройство чтения, совместимое с 
флэш-картами Метогу Зйск Био, а 
на правой — рычажок включе- 
ния/выключения. Сзади РФР’ нахо- 
дится привод для чтения УМО-дис- 
ков с фильмами и играми. 

За работу РЗР отвечают процес- 
сор МР$ В4000 с частотой ЗЗЗМПц, 
2Мб встроенной УНАМ на частоте 
166МГЦ и 32Мб оперативной памяти 
плюс 4Мб встроенной ОВАМ. Для 
экономии заряда батареи разработ- 
чики ввели ограничение в скорости 
работы процессора до 222МПЦ, но 31 
мая 2007 года Зопу выпустила про- 
шивку 3.50 в которой этот лимит на 
скорость был снят, что позволило 
разработчикам игр по полной ис- 
пользовать вычислительные мощно- 
сти процессора РР Новые прошив- 
ки обычно прилагаются к игровым 
УМО-дискам, но их можно скачать 
прямо с официального веб-сайта 
РауЗфаНоп, используя возможность 
сетевого обновления. Приставка 
поддерживает !ЕЕЕ 802.116 \М-Р, что 
‘позволяет беспрепятственно выхо- 
дить в Интернет через любую точку 


доступа и, естественно, играть в 
мультиплеере. Питает портативную 
консоль перезаряжаемая батарея 
емкостью 1800МА: в рабочем состоя- 
нии это около шести часов игры, пя- 
ти часов просмотра видео или деся- 
ти часов прослушивания музыки. 


РЗР $!т апд (йе 


Поговорим о настоящем Р$ЗР. 
Впервые о выпуске ее новой версии 
Зопу объявила на ЕЗ 2007, дескать, в 
сентябре 2007-го будет выпущена 
новая, “переработанная” РЗР Све- 
жую Р$Р назвали Эйт апа Ще, таккак 
она стала легче на 33% и тоныше на 
19%, чем ее старшая сестра. Также 
были проведены некоторые косме- 
тические изменения: переключатель 
МЛ-АМ был перемещен на место ин- 
фракрасного приемника, который, в 
свою очередь, канул в Лету из-за 
своей ненадобности, стерео-дина- 
мики оказались в верхней части ли- 
цевой стороны, чтобы пользователи 
случайно не блокировали их своими 
руками. Также теперь через Р$Р ста- 
ло возможно выходить в Интернет с 
помощью достаточно удобного бра- 
узера, плюс появилась поддержка 
ЗкКуре, что позволяет беспрепят- 
ственно общаться через Сеть. 

Но не это самое главное. Важното, 
что Зопу обновила свое детище и в 
“железном” плане. Так, количество 
встроенной памяти было удвоено — 
с32Мб.до 64Мб, и теперь РЗР кэши- 
рует данные УМО в память, умень- 
щая время загрузки игры. Появилась 
поддержка зарядки через ИЗВ-порт 
и возможность вывода изображения 
на экран телевизора через компо- 
зитный ТУ\У-выход. Последнее позво- 


ляетсмотретькачественные фильмы 
на ИМО-носителях в более высоком 
разрешении, что хоть как-то оправ- 
дывает использование этого беспо- 
лезного формата. 


РР 3000 


А теперь разрешите представить 
самую неоднозначную версию РЗР. 
Ради дополнительных прибылей 
осенью 2008-го Зопу выбросила на 
рынок еще одну обновленную РФР. 
Отличия минимальные и даже вводят 
в ступор своим присутствием. Ну, по- 
вышенное энергосбережение, хотя 
на самом деле особой разницы не 
замечено: лишние 15 минут погоды 
не делают. Ну, улучшенный дисплей, 
который почему-то в большинстве 
игр иногда покрывается четкими 
красивыми вертикальными линиями, 
что в цивилизованном мире называ- 
ется проблемой с вертикальной раз- 
версткой. Что дальше? Микрофон. 
Микрофон — нововведение, конеч- 
но, приятное (общаться через Экуре 
стало гораздо удобнее, и бравые 
японские подростки просто пищатот 
восторга), но для регионов, лишен- 
ных развитых \УМ-Е! сетей, проку от 
этого “революционного” обновления 
— как от козла молока. Ну и послед- 
нее. Всетой же осенью 2008-го Зопу 
открыла отдельный филиал 
РауЗ{авоп Зюге специально для Р$Р. 
Так вот, обладатели 3000-ой версии 
могут без особых трудностей посе- 
тить его, нажав всего одну кнопку, в 
то время как остальным придется 
лезть по старинке — через браузер. 
Конечно, проблемы с дисплеем бу- 
дуг исправлены в одной из проши- 
вок, а микрофон иногда приносит 
пользу, но переплачивать за это во- 
все не обязательно. Тем более что в 
“железном” плане РР 3000 и РР 
Эйт апа Ше абсолютно идентичны, 
так что все игры, выпущенные для 
новейшей модели карманной консо- 
ли, без проблем запустятся и на бо- 
лее старой. Хотя понты — ониивАф- 
рике понты, а желание обладать са- 
мыми последними версиями люби- 
мых девайсов дорого стоит. Лишь бы 
денег хватило. 


РЗР 4000 
(рабочее название) 


° Слухами земля полнится. Ничего 
определенного про эту разработку 
неизвестно, кроме, пожалуй, даты 
выхода — октябрь 2009-го года. Обо 
всех остальных изменениях и улуч- 
шениях сотрудники Зопу благо- 
разумно умалчивают, лишь вскользь 
упомянув, что 4000-ая модель пози- 
ционируется как окончательный ва- 
риант первого поколения карманных 
консолей. Дальше будет только РЭР 
2 вначале 2011-го. 


ОМО-диск 


Пусть Ми\епдо 0$ сейчас пока 
намного популярнее, оставим эту 
казуальную цацу для маленьких 
азиатских девочек, взращенных 
на “Тамагочи” разного размера. 
Собачки, кошечки, Зирег Мапо и 
прочая нечисть не заглянутна РЗР 
— даи шугс ними: такого техно- 
логического уровня, как у карман- 
ной консоли от Зопу, текущему 
поколению О$ не видать как своих 
ушей. А по обилию мультимедий- 
ных возможностей наших бойцов 
даже стыдно сравнивать: РЭР — 
это уже не просто игровая порта- 
тивная консоль, анастоящий мно- 
гофункциональный девайс широ- 
кого профиля. 


Доктор Джонс 


АНЯ РУ ИУ 


Джойстик Го9иесй Гогсе 30 Рго 


Рогсе’аж на полную! 


Сегодня для любого человека, ко- 
торый, как говорится, “в теме”, 
приставка “Рогсе” в названии мо- 
дели любого геймерского гаджета 
не является пустым звуком. Взяв- 
шись за рукоять джойстика или за 
“баранку” рулевой консоли, на 
корпусе которых значится это сло- 
во, игрок в буквальном смысле ри- 
скует получить по рукам от серво- 
двигателей девайса, запрятанных 
где-то в его недрах. 


Воти новый джойстик Рогсе ЗО Рго от 
компании Годйесй — как раз из се- 
мейства таких “драчунов”. Самое ин- 
тересное, что, несмотря на довольно 
внушительные возможности, сам по 
себе джойстик весьма невелик и не 
займетна столе слишком много мес- 
та. Впрочем, давайте обо всем по по- 
рядку. 

Коробка с устройством довольно 
небольшая и не слишком тяжелая, 
что настораживает. Но, как оказа- 
лось, так и.было задумано. Данная 
модель, что называется, “облегчен- 
ная”. Джойстик Годйесн Рогсе ЗО Ро 
очень компактный (так называемый 
Зрасе-Замта Оезюап), неоченьтяже- 
лый, что, впрочем, почти не влияет 
на его устойчивость на столе, и до- 
вольно недорогой, особенно учиты- 
вая наличие функции Рогсе 
РеедБаск и еще кучи различных на- 
воротов. Немного огорчает, что ре- 
зинки на ножках основания сделаны 
гладкими и из-за сравнительной 
легкости всего гаджета не очень хо- 
рошо спасают от скольжения по сто- 
лу. Тем не менее, основание манипу- 
лятора сделано достаточно широ- 
ким, чтобы не давать ему опроки- 
нуться во время игры. 

Как и следовало ожидать, в отли- 
чие от рулей или геймпадов, кото- 
рые легко использовать как левшам, 
так и правшам, к гаджетам отряда 
джойстиков, каки кГодйесп Рогсе ЗО 
Рго, это правило не относится. Не- 
смотря на то что верхняя площадка 
рукоятки выполнена симметричной, 
джойстик все равно предназначен 
для правшей. Об этом говорит и 
специальная полочка под кисть, и 
дополнительная боковая кнопка под 
большой палец. 

Кроме курка для стрельбы и пяти 
дополнительных кнопок, а также 
стандартного НАТ-переключателя 
видов, на основании джойстика 
имеются еще шесть дополнитель- 
ных клавиш и довольно точный регу- 
лятор ускорения (пго{е) с большим 
углом хода, позволяющий регулиро- 
вать тягу виртуального двигателя 
или — в некоторых играх — крутить- 
ся вокруг своей оси. В принципе, 
упомянутых кнопок вполне доста- 
точно, чтобы во время воздушного 
боя забыть об основной клавиатуре. 
Рукоятка джойстика способна не- 
много поворачиваться вокруг своей 
оси, что подтверждает наличие за- 
явленной производителем функции 
Тм Напа Е. Для тех, кто все эти го- 
ды “отсутствовал по болезни" и не в 
курсе дела, поясним. Дело в том, что 
в некоторых играх присутствует воз- 
можность управлять килевым рулем 
самолета. В более дорогих и наво- 
роченных манипуляторах, а также на 


настоящих самолетах эту функцию 
выполняют педали. Для упрощения 
и удешевления своих джойстиков 
Годнесп и придумала упомянутую 
функцию. 

Установка Годйесй Рогсе ЗО Рго 
прошла на редкость гладко — толь- 
ко, прежде чем подключать джой- 
стик к порту УЗВ, первоначально ус- 
тановите драйвера. В этом случае 
процесс установки устройства прой- 
дет более спокойно. Джойстик под- 
ключается через интерфейс ЦИЗВ и 
обнаруживается Мип4о\$ и фирмен- 
ной программой без проблем. Пос- 
ле подключения к манипулятору 
блока питания около рукоятки заго- 
рается синий светодиод, а сама она 
автоматически центрируется. Для 
переназначения клавиш и диапазо- 
на аналоговых движений, а также 
для тестирования и реализа- 
ции функции Рогсе РеедБаск 
в различных играх использу- 
ется утилита Рговег, устанав- 
ливающаяся вместе с драй- 
вером. Данная программа 
после установки производит 
поиск подключенных к ком- 
пьютеру манипуляторов и 
подходящих для них игр. Вот 
только, как ни странно, в автома- 
тическом режиме утилита находит 
далеко не все игры, тем более выпу- 
щенные в последние два-три года. 
Например, при установке на мой 
компьютер она спокойно определи- 
ла Оезсепё 3 и проигнорировала 
“Ил-2 Штурмовик: Забытые сраже- 
ния”. Однако этому горю легко по- 
мочь. Для создания профиля игры, 
не попавшей в список при автомати- 
ческом сканировании, необходимо 
вручную запрограммировать каж- 
дую кнопку и дать название выпол- 
няемой команде. Если же занимать- 
ся чем-то подобным вам лень, вы 
можете просто загрузить уже гото- 
вые профили для игр с сайта 
Млпотал Теат. 


Сила обратной отдачи у Шодйесн 
Рогсе ЗО Рго вполне достаточная, 
чтобы ощутить происходящее с са- 
молетом — например, вовремя от- 
следить заваливание в штопор и 
другие проблемы, оперативно от- 
кликнуться на них. Единственное, что 
несколько преуменьшает удовольст- 
вие от процесса игры, это дребезжа- 
ние некоторых кнопок на корпусе 
джойстика. 

Кстати, если вы не желаете в ка- 
кой-то момент ощущать толчки, со- 
противления при наклоне и отдачу от 
выстрелов, функцию Рогсе ГеедБаск 
можно отключить. Или поступить 
еще проще: если программа 
Коднесн Ргойег не загружена. джой- 
стик будет работать как простой — 
на обычных пружинах. 

Не стоит также забывать, что, как 
и с любым другим джойстиком, с 
Годнесп Рогсе ЗО Рго можно вполне 
прилично играть не только в авиа- 
симуляторы, но и в проекты других 


жанров. Например, любителям “Ар- 
каноида” будет небезынтересно 
поуправлять платформой с помо- 
щью джойстика, тем более что на 
диске с программным обеспечени- 
ем имеется демо-версия игры 
Асоспе! о М/ой4$, принадлежа- 
щей как раз к семейству “арканои- 
дов”. 

В общем и целом, одйесн Рогсе 
ЗО Рго является вполне законченным 
и сбалансированным продуктом с 
отличным соотношением цена/каче- 
ство. 

Высокая функциональность, а так- 
же приятный строгий дизайн делают 
Рогсе ЗО Рго привлекательным и ин- 
тересным девайсом как для тех, кто 
подбирает замену старому манипу- 
лятору без отдачи, так и тем, кто по- 
купает свой самый первый джой- 
стик. 


Иван Ковалев 
ЗНепМап@ ии .Бу 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Мультимедиа-гарнитуры Веепдег №900 и №898 


А вокруг тишина... 


Как часто вы пользуетесь мульти- 
медийными наушниками? Дума- 
ется, не очень — разве что чтобы 
поболтать в видеоконференции 
голосом, а не стучанием по клави- 
атуре да порубиться в Соитег- 
ЗЭёаке, чтобы выстрелов и воплей 
никто посторонний вроде началь- 
ника не услышал. Есть возраже- 
ния? Если есть и “уши” вам нужны 
не только для вышеозначенного, 
а, скажем, для интимного прослу- 
шивания МРЗ или просмотра 
фильмов, тогда продолжим. 


Завсе время существования на рын- 
ке мультимедиа-наушников у боль- 
шинства их пользователей сложи- 
лось впечатление, что более солид- 
ные экземпляры с “ушами” закрыто- 
го типа звучат не в пример лучше че- 
го-то более простого — полузакры- 
того или вовсе открытого типа вроде 
“ракушек”. Возможно, именно по 
этой причине сейчас довольно часто 
можно встретить на улицах молодых 
парней, носящих на голове вместо 
шапки огромные наушники: и уши не 
мерзнут, и звук в эти самые уши бо- 
лее качественный льется. 

В данном обзоре яхочу рассказать 
вам о двух моделях мультимедийных 
гарнитур торговой марки ОБеепдег. 
Начнем, в принципе, с того, с чего 
уже начали. То есть, с настоящих 
“монстров” в пластмассовом обла- 
чении. 


Оеепдег НМ898 


Наушники довольно удобно сидят 
на голове, что, кроме всего прочего, 
обеспечивают мягкие амбушюры. 
Изоляция от окружающей среды 
практически полная. Посторонние 
звуки даже на средней мощности 
выдаваемого сигнала вам вряд ли 
будут слышны. Кстати, симпатичный 
микрофон на левом наушнике кре- 
пится на гибкой штанге, причем на 
редкость удобной и прочной. 

Дополнительное удобство в плане 
регулировки звука придает имею- 
щийся на проводе регулятор громко- 


[о9песи Х-140 


Мультимедиа-акустика “для самых маленьких” 


Сегодня, во времена засилья домаш- 
них кинотеатров и сабвуферов, серь- 
езные производители компьютерной 
акустики начинают забывать о про- 
стых двухкомпонентных системах с 
небольшими габаритами и стильным 
дизайном. Максимум, начто они спо- 
собны, так это сколотить деревянную 
коробку, засунуть внутрь пару разно- 
полосных динамиков и назвать все 
это суперкачественной деревянной 
стереосистемой. А ведь зачастую 
при выборе акустики для дома или 
офиса, а особенно в случае, если ва- 
шей настольной системой является 
не огромный десктоп, а компактный 
ноутбук, первейшим и основополага- 
ющим фактором является как раз не 
качество звука, а небольшие разме- 
ры. Иуже послетого как соответству- 
ющие колонки найдены, во внимание 
принимается их следующий пара- 
метр — качество звучания. К сожале- 
нию, оно очень редко оказывается 
достаточно приемлемым. 

Не секрет, что деревянные колон- 
ки при грамотном расчете размеров 
их корпусов и хороших звукоизлуча- 
телях выдают весьма приличный 
звук, однако их габариты чаще всего 
далеки от компактных. При этом ма- 
логабаритный “пластик” редко когда 
звучит более или менее прилично. 
Именно поэтому вдвойне приятно, 
что компания Годйесй не брезгует 
компактными системами с пластико- 
выми корпусами класса 2.0 — кпри- 
меру, такими, как комплект Х-140. 


Самое интересное, что, несмотря 
на небольшие габариты — всего 
241х99х124 мм, — каждый из сател- 
литов системы оборудован не од- 
ним, а двумя динамиками, первый из 
которых отвечает за средние часто- 
ты, а второй — за низкие. Диаметр 
дифузоров динамиков при этом со- 
ставляет 7 и 7,6 см соответственно. 
При этом никаких фазбинверторов 
ни на лицевой, ни на задней панели 
сателлитов не обнаружено. Вся ли- 
цевая панель сателлитов скрыта под, 
защищающей динамики металличе- 
ской решеткой. Суммарная номи- 
нальная выходная мощность (сред- 
неквадратическое значение) систе- 
мы составляет 5 Вт (2х2,5 Вт), пико- 
вая — 10 Вт 

Корпус каждой колонки выполнен 
из толстого и довольно упругого пла- 
стика темно-серого цвета, который 
не хуже дерева гасит все вибрации 
даже при максимальной громкости 
звука. Для уменьшения количества 
“лишних” деталей блок питания про- 
изводители спрятали в правый са- 
теллит, что значительно добавило 
ему веса, особенно учитывая уже 
встроенный блокусилителя. Сами по 
себе колонки сделаны весьма доб- 
ротно и аккуратно. Стильный дизайн 
легко позволяет им не только не ис- 
портить, но даже украсить внешний 
вид рабочего стола. 

Система оборудована регулято- 
ром громкости, который одновре- 
менно является еще и выключателем 


питания, а также общим регулято- 
ром тембра, который, стоит при- 
знать, никоим образом не способен 
заменить полноценный, пусть и про- 
граммный эквалайзер. 

Колонки подключаются к звуковой 
карте через стандартный разъем]аск, 
однако на передней панели одной из 
них имеется два гнезда для подклю- 
чения наушников и аналогового ис- 
точника звука, например, медиа-пле- 
ера. Жаль только, что соответствую- 
щий кабель в комплекте не идет. 

Для тестирования системы в каче- 
стве источника сигнала я использо- 
вал обычный аналоговый стереовы- 
ход недорогой звуковой платы ком- 


сти. Кроме того, для пущего шика 
двухметровые провода — как микро- 
фонный, так и “наушничный” — идут 
только кодному “уху” ине будут лиш- 
ний раз цепляться за шею. 

Качество звука сравнительно не- 
плохое. Конечно, его трудно срав- 
нить с тем, что выдают профессио- 
нальные студийные гаджеты, но ведь 
вам не фонограмму записывать, 
правда? Звучание ровное и мягкое, 
как у большинства “закрытых” науш- 
ников. Низкие и средние частоты не- 
плохо сбалансированы. А вот высо- 
ких маловато. Они как будто “при- 
давлены” и прослушиваются не так 
четко, какНЧ и СЧ. Впрочем, никто не 
запрещает вам “поиграться” с эква- 
лайзером. 

Заявленный производителем диа- 
пазон частот, воспроизводимых на- 
ушниками, — 18Н?-20 КНр?, чувстви- 
тельность — 105 ОВ. Что касается 
микрофона, то, как я уже говорил, он 
порадовал своим аккуратным дизай- 
ном и достаточно высокой чувстви- 
тельностью (54 ЧВ). Я записывал с 
него речь с частотой 20 КГц (можно 
до 16 КГц), и с этой задачей он впол- 
не справился. Микрофон достаточно 


пьютера, стереовыход на лицевой 
панели СО-привода, аудиовыход 
нетбука АЗИЗ Еее 1000Н с поддерж- 
кой ОоБу Зитоипа и эффекта 30- 
звука, а также медиа-плеер ЛАССА 
ВООМ 2402 и простенький кассет- 
ный плеер РН рз. 

Стоит признать, что колонки 
Годйесй Х-140 вполне оправдали 
свое предназначение как мультиме- 
диа-акустики. Они отлично совмес- 
тились со звуковой платой компьюте- 
ра, выходом СО-приводаи более-ме- 
нее сносно работали с МР3З-плеером: 
“Игры” с настройками звука в нетбуке 
и вовсе порадовали: акустика пре- 
восходно “спелась” с утилитой уп- 


чувствительный для работы вблизи 
рта, но для удаленной звукозаписи 
онкатегорически не подходит, хотя, в 
принципе, он для этого не предна- 
значен изначально. 


Оеепдег НМ900 


А вот это уже модель, которую и 
вовсе не стыдно натянуть на уши. 


. Нет, ничем особенным от вышеопи- 


санного девайса в звуковом плане 
она не отличается, однако стильный 
дизайн, который наверняка покажет- 
ся вам знакомым, только добавляет 
НМ900 очков. Похожую конфигура- 
цию удерживающей дужки, если не 
ошибаюсь, первой стала делать 
японская компания Зопу, и практиче- 
ски сразу же за ней потянулись ос- 
тальные. Только на этот раз дужки 
можно еще и сложить. Так что прита- 
щить НМ№900 в компьютерный клуб и, 
отключив от компьютера порой заса- 
ленные наушники, навести жуткую 
зависть на собратьев по клану вы 
сможете с легкостью. Для игр с воз- 
можностью дуплексного общения, а 
также для аудио- и видеоконферен- 
ций подходит также прекрасно. 

Микрофон крепится на точно та- 
кой же, каки в предыдущей модели, 
гибкой и прочной штанге, не допус- 
кающей излома и обрыва микро- 
фонного провода. Основной провод, 
от наушников довольно тонкий, но 
для прочности забран в матерчатую 
оплетку и, конечно же, снабжен до- 
полнительным регулятором гром- 
кости. 

Качество звука в НМ90О вполне 
удовлетворительное. Средние и вы- 
сокие частоты неплохо сбалансиро- 
ваны, но на этот раз немного подве- 
ли низкие: они не очень хорошо про- 
слушиваются, что делает музыку не- 
достаточно выразительной. Впро- 
чем, для видеоконференций, в кото- 
рых низкие частоты вообще не нуж- 
ны, Н№900 вполне подойдет А в иг- 
рах “низов” столько, что и их на эти 
“уши” хватит с лихвой. 

Итог: Очень рекомендуется гейме- 
рам и любителям видеоконферен- 
ций. Для меломанов и киноманов 
также рекомендуется, но уже не так 
настойчиво. 


равления звуком, реалистично реа- 
лизуя все выдаваемые ею эффекты, 
включая трехмерные. Однако в каче- 
стве колонок для кассетного аудио- 
плеера их использовать я бы настоя- 
тельно не рекомендовал: звук просто 
отвратительный. Впрочем, для боль- 
шинства меломанов кассеты давно 
уже ушли в прошлое, так что заост- 
рять на этом внимание не стоит. 

Хочется отметить, что средние час- 
тоты, которые малогабаритные акус- 
тические системы зачастую излишне 
выделяют, делая звук невыразитель- 
ным и даже неприятным, в данном 
случае очень хорошо сбалансирова- 
ны по отношению к низким. Зато вы- 
сокие неоправданно завышены, что 
приводит к необходимости дополни- 
тельной регулировки программным 
эквалайзером. Если вы любитель ис- 
ключительно тяжелой — музыки, 
Годйесп Х-140 вам вряд ли придется 
подуше. Авотсовременные г’п’Б, тех- 
но или даже джаз — болеечем кстати. 
Даже классика подойдет. Да и филь- 
мы просматривать вполне комфорт- 
но: средние частоты в диалогах геро- 
ев более чем разборчивые и чистые. 

Итак, если вы не любитель слу- 
шать музыку на высокой громкости и 
вам не важны пространственные 
звуковые эффекты, а приемлемое 
качество звучания, внешний вид, 
компактность и доступная цена — то, 
что требуется, возможно, Годйесй Х- 
140 окажется очень даже подходя- 
щим вариантом. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@ал.Бу 
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РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Ужасы “Звездных войн” 

Вот уж чего мы никак не ожидали: 
такую прославленную, геройско-па- 
фосную, образцово-идеалистичес- 
кую вселенную, как Заг М/агз, вдруг 
понесло в темные и мрачные края 
хорроров! Эксперимент, в самом де- 
ле, может получиться очень интерес- 
ным, особенно если привлечь кнему 
опытных писателей. Как бы там ни 
было, заокеанские любители лите- 
ратуры смогут оценить первый хор- 
рор по “Звездным войнам” уже в 
этом году: 27 октября, аккурат к Хэл- 
лоуину, до полок магазинов доберет- 
ся роман Эеаоорегт$ (“Мертвые 
штурмовики”) за авторством Джо 
Шрайбера, большого мастака по ча- 
сти всевозможных ужасов. У нас 
Шрайбер, правда, практическинеиз- 
вестен, однако на Западе он сейчас 
весьма популярен. О самихже “Мер- 
твых штурмовиках” пока толком ни- 
чего не рассказывается. Автор лишь 
обмолвился, что действие романа 
будет происходить незадолго до со- 
бытий М эпизода оригинальной три- 
логии Заг М/агз. 


Награды и почести 


Творчество яркого современного 
писателя Нила Геймана было оце- 
нено по достоинству штатовской Ас- 
социацией библиотечного обслужи- 
вания детей. Эта организация прису- 
дила Гейману “Медаль Ньюбери 
2009” за “Кладбищенскую книгу” — 
историю современного Маугли, вы- 
ращенного на кладбище духами и 
призраками. Что ж, награда нашла 
своего героя — анам остается толь- 
ко присоединиться к поздравлени- 
ям. Браво, Нил! 


Прощание с Мастером 


В феврале в возрасте 76 летотнас 
ушел Джон Апдайк — признанный 
классик мировой литературы. Среди 
произведений Апдайка — романы 
“Кентавр”, “Иствикские ведьмы”, а 
также “Тетралогия о Кролике”. Неко- 


Кровавая купель 


Книга: Саймон Кларк, "Кровавая купель" 
Издание: АСТ, твердый переплет, 432 стр., 


2000г. 


Жанр: зомби-хоррор, постапокалипсис 


Однажды мир сошел с ума. Однажды все 
люди старше 19 лет решили убить всех детей 
на планете. Однажды очень скучный, очень 
обыкновенный солнечный день вдруг обер- 
нулся вакханалией смерти. Однажды все, кто 
был младше 19 лет, стали мишенями для обе- 


зумевших взрослых. 


Никому.не пожелаешьтого, черезчто прохо- 
дят герои "Кровавой купели". Сначала — рез- 
ня, устроенная ордой сумасшедших. Потом — 


торые книги этого яркого авторакри- 
тикуют нравы современного обще- 
ства, в другихон иронизирует надта- 
кими явлениями, как, например, 
эмансипация (“Иствикские ведь- 
мы”). 


Роберт Лэнгдон 
и ключ Соломона 


По слухам, Дэн Браун, ставший 
очень популярным после выхода 
бестселлера “Код, да Винчи”, нако- 
нец-то закончил работу над новой 
книгой. Говорят, роман с рабочим на- 
званием “Ключ Соломона” повест- 
вует о новых приключениях профес- 
сора Роберта Лэнгдона — главного 
героя “Кода да Винчи”. Хотелось бы, 
конечно, чтобы слухи бказались 
правдой: как-никак, Браун не радо- 
вал нас новыми книжками аж с 2003- 
го года. Однако официальных под- 
тверждений существования набума- 
ге “Ключа Соломона” от представи- 
телей писателя пока что не поступа- 
ло. Хотя и опровержений тоже не по- 
следовало. 


Кинг в рекламе 


К рекламной кампании последней 
новинки Ата7оп — устройства КтАе 
2, предназначенного для чтения 
электронныхкниг, — неожиданно для 
всех подключился сам Стивен Кинг. 
Король ужаса написал повесть Чг, 
главный герой которой — простой 


американский парень — приобрета- 
ет в онлайновой торговой лавке 
Клад 2 и погружается с его помо- 
щью в некий таинственный и стран- 
ный мир. Пока новая повесть Уг до- 
ступна для чтения лишьна Ктае — и 
больше нигде. 

Несмотря на участие в рекламной 
кампании нового продукта от 
Атагоп, сам Кинг не считает, что 
электронные книги когда-нибудь 
смогут вытеснить с рынка старые 
добрые бумажные источники зна- 
ний. По словам Стивена, МРЗ смог 
победить СВ потому, что многим лю- 
дям удобнее слушать одну-две пес- 
ни вместо того, чтобы приобретать 
целый альбом. А вот книжки читать 
кусками — последнее дело. Разуме- 
ется, если речь не идет о сборниках 
рассказов. 


Тяжко быть недотепой... 


Именно отом, как же все-таки не- 
легко живется недотепам, собира- 
ется поведать нам в своей новой 
книжке Сергей Лукьяненко. Роман 
“Недотепа” сам писатель оцени- 
вает как сказку для детей и взрос- 
лых. Насилия — самый минимум, 
тем не менее, различных приключе- 
ний все равно предостаточно. Глав- 
ный герой, тот самый Недотепа — 
монаршая особа, у которой обма- 
ном увели престол. Воспылавший 
жаждой мести сын герцога стано- 


“Азбука”, непременный издатель игровых новел- 

АСЕ 10. лизаций, в феврале пополнило серию Застед рома- 
И ЗАМ — ном “Эльфийские врата” Майкла Пэррища. Врата 
==” эльфов, построенные много веков назад, позволяют 

людям переноситься во времени и. пространстве. 
Однако власть над древним порталом захватили не- 
хорошие Черные маги, которые с помощью Врат на- 
думали угрожать мирной стране. Делатьнечего, при- 
дется отважной серафиме Нья-Ра, заручившись под- 
держкой верных друзей, отправиться в трудный по- 
ход для уничтожения портала. Поклонникам Засгед и 
просто любителям фэнтези по мотивам компьютер- 
ных игр рекомендуется. 


То же издательство дало путевку в жизнь и антоло- 
гии “Монстры”, куда вошли произведения Роберта 
Говарда, Клайва Баркера, Роберта 'Силверберга -- 
всего двадцать две истории о вампирах, зомби, обо- `В 
ротнях, йети и других малоприятных тварях. 


В. последнее время редкая 
наша новостная подборка об- 
ходится без анонса очередного 
романа в серии ЗЛА К.Е.В. — 
виной тому “Эксмо”, выбрасы- 
вающая на прилавки свежие 
книжки чуть линеежемесячно. Очереднаяновинка — 
“Воины Зоны” Алексея Бобла — расскажет исто- 
рию отряда военных сталкеров, отправленного на 
{ :Я поиски сбитого над Зоной армейского вертолета. В 

УЗ В Зоне, ше, как известно; все странно, на десантников 
ЧИТЫ НЫ" ШВ — начинают охоту невиданные монстры, в то время как 
им " ихРОА атакуются загадочными сообщениями; а не- 
когда сплоченная команда по каким-то причинам медленно распадается на 
группу подозрительных одиночек, бдительно следящих друг за другом... Ох, 


попытки выжить в новом, изменившемся мире, разделенном надвабольших 
лагеря — "дети" и "взрослые". И дети вынуждены убивать собственныхроди- 
телей, теряя при этом родных, друзей и любимых. Таков новый мир, жесто- 
кость которого способна даже полностью здорового человека довести до 
безумия. Иногдатаки происходит — итогда кто-то ломается, превращаясь в 
накачанное наркотиками животное, раздающее свинцовые билеты на тот 
светиврагам, и друзьям. Другие, невынеся ужасов нового мира, доброволь- 
но уходят из жизни. Но есть ите, кто, пройдя сквозь все круги ада, наперекор 
судьбе остаются людьми. А кого-то как раз испытания нового мира превра- 
щают из животного в человека. 

Ник Атен и Таг Слэттер. Добро и зло. Белое и черное. Свет и тьма. Один 
— малолетний лоботряс, а ныне — рыцарь без страха и упрека, готовый 
ежедневно, пересиливая свой страх, совершать геройские поступки. Вто- 
рой — бывший "городской хулиган", который, кажется, вообще ничего и 
никого не боится. С усмешкой смотрящий смерти в лицо, некоронованный 
король опустевших земель. Волк-одиночка, живущий в стае лишьтогда, ко- 
гда сам того хочет. Ник и Таг ненавидят друг друга, и даже идущая по всей 
планете война не в силах погасить пламя этой ненависти. Речь может идти 
разве что о краткосрочном перемирии. 

Каки любые книги или фильмы о зомби, "Кровавая купель" просто пере- 
полнена неприятными картинками. Уже одни только зверства безумцев во 
время первых дней Новой Эры чего стоят. Да и детишки не отстают, приду- 
мывая себе чудное “шоу” со смертельным исходом для проигравшего. 
Саймон Кларк заботится о том, чтобы читатели не скучали, он постоянно 
держит нас в напряжении, после относительно спокойных сцен грамотно 
нагнетая атмосферу страха, а затем взрывая повествование яростным эк- 
шеном. 

Рекомендовать “Кровавую купель" можно, в первую очередь, любите- 
лям зомби-хорроров и лишь потом уже — поклонникам постапокалипси- 
са. Но, как бы то ни было, книга однозначно стоит внимания и тех, и дру- 
гих. Предупреждаем сразу: возможно, вас слегка разочарует концовка (а 
если точнее — объяснение причин внезапного сумасшествия взрослых). 
Но, если вы не из тех, кто читает книги только ради пары последних стра- 
ниц, этот финальный пустячок надолго вам настроения не испортит. В ос- 
тальном же "Кровавая купель" — великолепное для своих жанров произ- 
ведение. 


Аюех$ 


вится учеником мага в надежде ос- 
воить премудрости колдовства и 
как-нибудь рассчитаться со своими 
обидчиками. Интересно, что в мире 
“Недотепы” творчество и волшеб- 
ство тесно взаимосвязаны: к при- 
меру, писатели с помощью своих 
книг способны изменять окружаю- 
щий мир (тут сразу же вспоминают- 
ся приставочная музыкальная НР@ 
Еегта! Зопайа и недавняя “Дьюма- 
Ки” Стивена Кинга). Ожидается, что 
до магазинов новая книга Сергея 
Лукьяненко доберется в конце ап- 
реля — начале мая. В издателях 
значится АСТ. 


ли поднимется. 


Чудовищ нет 


Книга: Юрий Бурносов, "Чудовищ нет" 
Издание: "Азбука". твердый переплет, 416 
стр., 2007г 

Жанр: хоррор 


...Ибо демоны не только вокруг нас, 
но и внутри... 

В последнее время мне редко попада- 
лось произведение — неважно, фильм это, 
книга или компьютерная игра, — способ- 
ное по-настоящему напугать. А книга Юрия 
Бурносова смогла. 

Действие романа происходит в нашем 
мире, но в разное время. Старшеклассник 
Леша живет в небольшом городке Знске в 2003-ем году. 
Его прапрадед, тайный правительственный агент Иван 
Иванович Рязанов, отправляется по заданию из Санкт- 
Петербурга в 1880-ом. Оба они окажутся вовлечены в па- 
ранормальные события, оба познакомятся с мистичес- 
кими существами и оба получат много неприятностей от 
этих знакомств. 

Главная "фишка" романа заключается в том, что главы 
Ивана Ивановича чередуются с главами Леши, причем 
истории обоих персонажей почти всегда обрываются на 
самом интересном месте. Автор как бы играет с читате- 
лем, заставляетего мучиться в догадках, что же произой- 
дет с одним персонажем, пока он следит за историей 


Дикий пляж 


Книга: Александр Варго, "Дикий пляж" 
Издание: "Эксмо", твердый переплет, 352 стр., 2008 
Жанр: тин-хоррор 


"Дикий пляж" — очередная попытка соорудить на рос- 
сийской почве тин-хоррор по классическим западным об- 
разцам. Давно проверенный рецепт: за основу берется 
раннее творчество Стивена Кинга, штатовские фольклор- 
ные страшилки да киноужастики вроде "Пункта назначе- 
ния" и "Поворота не туда". Из всего этого на скорую руку 
лепится история о молодых людях, оказавшихся волею 
судьбы отрезанными от большого мира и столкнувшихся с 
неким древним злом. Рлавных героев, опять же, мы дав- 
ным-давно видели в различных фильмах дакнигах. Хотьяр- 
лыки вешай: Гламурная Стерва, Тихоня, Умник, Приколист, 
Супермен... 

Воистину, штампы заполонили страницы "Дикого пля- 
жа", но значит ли это, что читать будет нисколечко не ин- 
тересно? Ни в коем случае. Несомненно, до высот истин- 
ных шедевров жанра "хоррор" творению Варго не под- 
няться, но наверняка такой цели автором и не ставилось. 
Однако при всей своей вторичности "Дикий пляж" ни ра- 


АСТ в минувшем месяце порадовало любителей ис- 
торическихроманов: в светвышла“Операция “Валь- 
кирия” Тобиаса Книбе, рассказывающая о покушении . 
на Гитлера, подготовленном группой немецких’ офи- 

‘церов. Как известно, недавно на экранах кинотеатров 
появился фильм с таким же названием, посему вовсе 
не удивительно, что обложка книги стилизована под 
постер кинокартины. 


| ОРИЙКУРНОСОВ 


хотим мы надеяться на’ добротный психологический 


триллер, но опыт подсказывает, что выше уровня зау- 
рядного фантастического боевика новая книжка вряд, 


ТОБИЯС КНИБЕ 


ОПЕРАЦИЯ 


другого. Еще Бурносову очень хорошо 
удалась стилистика истории, будь то мо- 
лодежный жаргон старшеклассника Ле- 
ши или рассуждения Ивана Ивановича в 
духе классической литературы. 

А теперь о том, что пугает в книге. 
Представьте, что вы сидите за рулем вав- 
томобиле. Вы "подбираете" одиноко сто- 
ящего на дороге попутчика и едете с ним 
в компании пару часов. Ваш спутник за- 
дремал, вы тихонько включаете радио, а 
там — милицейская сводка, в которой 
описываются приметы разыскиваемого 
маньяка. И вы с ужасом понимаете, что 
описываемый маньяк и есть ваш попут- 
чик! Вы вдруг осознаете опасность, кото- 
рой подвергались ло сих пор и, что гораз- 
до ужаснее, которой подвергаетесь в данный момент. Вот 
приблизительно так и пугает книга "Чудовищ нет". Только 
в ней вместо одного маньяка — сотни и тысячи существ с 
мистическими силами, для которых человек — всего 
лишь улитка под сапогом. Эти существа жили на Земле 
задолго до появления Пото зареп$ и будут продолжать 
жить, когда все человечество обратится в пыль. 

Авфинале не будет осточертевшего хэппи-знда, каки 
не будет намека на продолжение. Зато будет целых две 
неожиданных развязки. И будет осознание того, что не 
все, написанное в книге, — вымысел... 


Виталий Бельский 


зу не скатывается ниже уровня добротного дорожного 
чтива, созданного исключительно для убийства времени. 
С самого начала мы знаем, что ребята вляпались в 
очень скверную историю. Но ктоубиваетиходного задру- 
гим? А вот это и предстоит выяснить. Варго в лучшихтра- 
дициях детектива подсовывает нам одного подозревае- 
мого за другим. Может быть, молодые люди действитель- 
но прогневали древнее потустороннее зло? Или же стали 
жертвами какого-то психа? А вдруг убийца скрывается в 
дружной поначалу компании главных героев? Наконец, 
возможно, ребятишки просто съехали с катушек и сейчас 
лежат в психушке, привязанные ремнями к кроватям, а 
мы разбираемся в галлюцинациях, порожденных их вос- 
паленным воображением? На последних страницах книги 
на все вопросы появятся ответы, но до тех пор читатель 
будет теряться в догадках. Интрига — лишь она в состоя- 
нии поддержать интерес к этой истории, лишь она не по- 
зволяет отбросить в сторону переполненный штампами 
роман. И пускайтех, кто знаком с классикой хорроров, пе- 
редергивает от отдельных предложений и словосочета- 
ний вроде "Пенумбра фаргаде!" — мы уверены, что даже 
они захотят дочитать книгу до конца. А это уже неплохо — 

но только для "дорожного развлечения". и 
Аех5 
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. МОНИТОРЫ ` 
- ПРИНТЕРЫ 


дл ДА 
Не 
ООО «Алгоритм-диагност» лл студе 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


Настольные: в наличии И ИЛИ под заказ 
` любая конфигурация. Гарантия до 5 лет. 
‚ Ноутбуки: НР.Оей, АСЕВ, АЗЦ5, РИЙЕ$и- 


КЛК: НР Рийзи-Четеп5, ОеЙ, Асег 
Коммуникаторы: {РАО, Веп, Отек 


САМОМ, $ОМУ, ОЕУМРИ$, РАМАЗОМС, 
МКОМ: 5-20мп - от. 240 000 бел. руб. 


щей 


ЗАМ$ЗУМС, ЕС, $ОМУ, МЕМОМС, МЕС, 
‚ РНИМР$, А$И5: доступны любые модели 


ПРИНТЕРЫ 


"ТР уЙН 
и 


| НР ЕРЗОМ, 1ЕХМАВК, САМОМ, ХЕВОХ: 
доступен 


весь модельный ряд 


‘Картриджи, тонеры, чернила, 
СНПЧ, фотобумага и прочее 


АСР: АПВайеоп ЭбООРго/ХТ, Сеогсе 760065 
РСНЕ, СЕРОВСЕ: 8500 СТ, 8600 СТ/СТ$, 
8800 СТ5 12МЬ, 8800 СТ5/СТХ 640/768МЬ 
РС-Е, АТ; Кадеоп Х2600 Рго/ХТ, 2900ХТ 


-3 т УКС ВР ты — 


СВЕАТМЕ: Аиатау $С / Аи 5у4 / 
Х-А Ежтете / Х-Е: Ежгете Ач / 
Х--Р Райптит / Х-РЕ Ее Рго 


т 


э. СТЕРЕО, 2.1, 5.1, 7.1: Мего!аЬ, Моое 
СгеаЧуе, ЕЧНег, Тоднесв, 5\меп и пр. 
ФФ 
’,-9 ра 


а Зе) . \ оо 
< ; = 4 *. 


`А4,АЗ: ЕР5ОМ, НР. САМОМ, МОТЕК. 


ОИСТЕ ВВС 
ое я 


- беспроводные, эргономические и др. 
МЫШИ, КОВРИКИ: Мегозой, 1одйесн, 
Мизиит, Эехха, А4 Тесй, Сей, ГаМес 
ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ: Сепиб, М/асот 


ДЖОЙСТИКИ: ГодкесН Еогсе ЗО Рго / 
Соге55 Егеедот 2.4 / Ехтете ЗО Рго 
ГЕЙМПАДЫ: 1одйесК_ ВитЫераа 
КОВРИКИ: УЧееРа4, кетаг, МОУА 
ГАРНИТУРЫ: сегпа{ Эюейа Ми Неадзе{ 


МЫ работаем 
с вами 
1блет 


Л. Мингорисполкома № $0000:0042982 от 13.93.04 до 19 03.09 


Товар подлежит обвзательной сертификации УНП 100247683 


_ Зептей$ - от 1 100 000 бел. руб. 


КЛАВИАТУРЫ: мультимедийные, радио, 


ВР-ПАРАД 
РС-ИГРЫ 


® 


Название | Гопосов 

РаНоц 3 125 
Сгапд Тпей Ацю 4 1171 
Митог5 Ебае 86 
тей 4 БеаЧ 79 
Оеад Зрасе в) 
Сай о Ощу: Ууопа а Ууаг 58 
У/опа 07 Соо 54 
Рипсе о Регма | БР 
Соттапф & Сопдиег: Вед Аей 3 50 
Анабисз: Сон разума 47 я] 
\М/ойа оЁМУагсгай. Умгав о пе си Кпа _ 33 
Раг Сту 2 31 
Рго Емомоп Зоссег 2009 29 ] 
ЭйегЕ Н: Нотесоптй1а 23 
Сгауоп Рнузс$ Оемхе 23 
РЕРА 09 
Тоть Кажег: Упдегмона 

ед: Упдегсоуег 
Тве [ога ое Рипдз: Сопдиез! 
Соню 3: Рогзакеп Со4$ 
Хепиз 2: Белое золото. 
Сиаптит о! Зоасе: Тне Сате 9 
Ве ое Агдопащ5 
Еедепдагу _ 8 


Ноа! Сате 2 


Перевозчик 3 


Мадагаскар 2. 


Макс Пэйн 


Стипяги 


Звездные войны: Войны клонов 


Платон 


Ананасовый экспресс: Сижу, курю 


Морфий 


Приключения Десперо 


Больше Бена 6 
С.С Д. 3 


=>» — исключается 
из хит-парада 
4! — спускается 

\^ — поднимается 
— — новинка хит-парада 


НА ЗА 


Как признался Тим Суини в од- 
ном из интервью, его рабочий ком- 
пьютер — это мощная станция с 
двумя четырехъядерными про- 
цессорами и шестнадцатью 
гигабайтами оперативной 
памяти. 


*жж® 


В Моца СотфаЕ есть 
персонаж №0 Зафс+. 
Если прочитать его имя 
наоборот, то получит- 
ся Вооп Тоба. Акак | 
вам, наверное, из- 1 
вестно, создателя- 
ми знаменитого файтинг- 
сериала являются Эд Бун 
(ЕЯ Вооп) и Джон Тобиас 
(Зопп Тоба$з). 


кк 


Сигеру Миямото родился 
16 ноября 1952 года. В дет-\ 
стве невероятно любил рисо- ' 
вать, поэтому в 1970-ом посту- 
пил в колледж искусств, кото- 
рый успешно закончил через не- 
сколько лет. В 1980-ом году со- 
здал игру под названием 
Бопкеу Копд, мгновенно ставшую 
популярной. Одним из героев этого 
проекта был персонаж по имени 
Уитрипап. Через некоторое время он 
обрел нормальное имя, известное 
теперь каждому геймеру, — Марио. 
В самом начале Миямото сделал его 


плотником, но вскоре посчитал, что 


8 Кяассный мюзикл: Выпускной 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛО 


Проголосовать за понравившиеся и достойные 
на ваш взгляд игры и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте ВИр:/Лимим.пезтюг.питфк.Бу/уг, - 
проследовав по ссылкам 
месяца” и “Лучшая игра месяца”. 
проголосовать за одну или несколько позиций, но 
только один раз. Важен каждый голос! 


"Лучший фильм 
Вы можете 


профессия сантехника маленько- 
мупрыгуну подойдет больше. Не- 
многие осознают размах успеха 
тайтлов про Марио: этот 
персонаж появлялся 
более чем в сотне про- 
г ектов, а тираж игр с 
его участием пере- 
К шагнул отметку в сто 
девяносто милли- 
онов экземпляров 
й (даже известной се- 
рии Тпе Зит$ еще да- 
леко до такой отмет- 
ки). Музыку к "Марио" 
написал Кодзи Кондо. 


жхх 


По словам директора 4 
ЗоЙ\маге Тода Холеншида, 
права на экранизацию 
х Ооот были купленыеще в 
середине девяностых 
годов прошлого века. 
Голливудские продюсе- 
ры хотели снимать 
фильм по мотивам 
Боот 2, но ужасные 
сценарии, неразбе- 
риха с актерским 
составом и масса прочих факторов 
перечеркнули все идеи и планы. Пос- 
ле этого права несколько раз пере- 
ходили отодной студии к другой, по- 
ка в 2005, наконец, не увидела свет 
довольно паршивая лента по моти- 
вам легендарного шутера. 


жж» 


Тираж Зам Ром 2 составил почти 
три миллиона проданных копий. До 
СТА 4 далеко, но все же весьма до- 
стойный результат. Третья часть уже 
наверняка в стадии планирования, 
если не разработки. 


*жжк 


Мало кто знает, что Азсагоп 
Етецаттег{ до 1996-го года назы- 
валась Азсоп Ещейатитепе. Головной 


Новые Ва ебем 
Официальный” анонс ВаНейею 


‚1943 состоялся немного раньше, чем 


планировалось. На официальном 
сайте сериала появились скриншо- 
ты, видеоролики и первая информа- 
ция об игре. ЕА, похоже, действи- 
тельно готовит многопользователь- 
ский экшен по мотивам-Второй ми- 
ровой. По стилю игра напоминает 
Ваеба@ Негоез, но лишенагротеск- 


. ной мультяшности. ВаНевеа 1943, 


как и Негоез, будет распространять- 
бя цифровым путем: на Хбох 360 и 
Р53 для этого будут использоваться 
службы ХБох ЦМЕ Агсаде и Рау айоп 
Мемлюогк соответственно. Проект так- 


- же появится на РС. 


Действие игры развернется в трех 
районах Тихоокеанского театра: на 
островах Иодзима, Уэйк и Гуадалка- 
нал. Водном матче будут участвовать 
до ‘24 человек, выступающих на сто- 
роне Японии или США. В самих же 
битвах игрок сможет стать пехотин-: 
цем, танкистом илилетчиком. В дове= 
сок разработчики обещают высокую 
степеньинтерактивности. Релиз игры 
запланирован на лето текущего года. 

Атеперь небольшая новость о’дру- 
гом ВаНевен — не таком мультяш- 
ном, но тоже комедийном. Нестопю 
Ай5 решила пойти на уступки облада- 
телям РС и анонсировала Ва #ейес: 
Вад Сотрапу 2, который, в отличие от 
своего старшего собрата, выйдет не 
только на консолях, но. и.на персо- 
нальных компьютерах. Известно, что 
знаменитая "команда подонков” — 
Вад Согпрапу —вновьокажется в эпи- 
центре боевого конфликта и будет пу- 
тешествовать среди снежных гор, 
пыльных деревень и густых джунглей. 
Тотальная разрушаемюсть во второй 
части Вад Сотрапу, естественно, сно- 
вабудет. Выходигры запланирован на 
зиму следующего года. 


офис Азсагоп находится в Германии, 
в городе Гютерсло. Первой игрой 
студии была экономическая страте- 
гия Тре Рашсап, последней на се- 
годняшний день — Засгеа 2: Райеп 
Апае!. 


жжх 


Руго Зи юз была основана в 1996- 
ом году, базируется в Мадриде. Ста- 
ла известна благодаря серии игр 
Соплтап(0$, получившей в прессе 
довольно высокие оценки. В 2003-ем 
выпустила стратегию Ргаеопап$, в 
2005-ом — Итрепа! СЮгу, ав 2006-ом 
— неудачный экшен Согпилападо$: 
Эике Гогсе. Над чем работают ис- 
панцы сегодня, неизвестно. По слу- 
хам — над приключенческой игрой 
для Митепао М/И. 


жкк 


В 2001-ом году вышла отличная 
стратегия Зацора. Создала ее ком- 
пания Миску Рос! Ргодисвоп$, кото- 
рую основали выходцы из ВиИод 
Сатез. На дожившей до наших дней 
страничке студии ярко выделяются 
две строчки: 

Вот Запиагу 1997 

Ред МочетЬег 2003 

За шесть лет существования 
Миску Гос Ргодисвоп$, кроме 
ЗайПора, выпустила экшены Ифап 
Срао$ и Васе Й. 


Антон Жук 


АНОНС 


Жанр: ЕР 

Платформа: РС 

Разработчик: команда любителей- 
Энтузиастов 

Издатель: бесплатное распростра- 
нение через З{еат 

Дата выхода: 2009 год 
Официальный сайт: 

ВируЛммим Ыасктезазоигсе.сот/ 


Давным-давно, когда солнце 
светило ярче, трава была зеле- 
нее, а в школу ходили только для 
того, чтобы на уроке информати- 
ки поиграть в ОцаКе, случилось 
рождение шедевра, который пе- 
ревернул наше представление об 
играх, пленил не одно поколение 
геймеров и стал эталоном ком- 
пьютерных развлечений. Великая 
и могучая НаН-1Ше. 


Рождение культа 


В далеком 1996-ом году малоиз- 
вестные в те времена личности, вы- 
ходцы из Мюгозой Гейб Ньюэлл и 
Майк Харрингтон основали компа- 
нию под названием \Уа№Ме ЗоЙ\маге. 
До этого Гейб отработал в Мсгозой 
тринадцать лет и накопил немалое 
состояние, которое в будущем по- 
могло ему при реализации своих 
идей. Вместе с Майком они вложили 
деньги в разработку своего первого 
проекта — ныне культовой НаН-Ше. 
И не прогадали. Игра оправдала все 
их надежды, принесла немало при- 
были и получила массу хороших от- 
зывов от геймеров, а также почти 
полсотни наград “Лучшая игра года". 

В 1998-ом году Ма№е не только по- 
дарила нам хороший проект, но и да- 
ла толчок большому количеству ка- 
чественных, вечно живых и не менее 
культовых модификаций вроде 
Соитег-ЗшКе, Теат Ройгез$ Саз5ю, 
Оеатаюсв Са$$с и Оау о Оегеай. 


На бис 


В 2004-ом Маме переносит НаН- 
Ее на новый движок Зоигсе, но из- 
менения оказались мизерными, да и 
осталось много нереализованных 
возможностей нового “моторчика”. 
Положа руку на сердце, нельзя было 
назвать это качественной реинкар- 
нацией всеми любимого тайтла. Ста- 
рые текстуры невысокого разреше- 
ния, отсутствие реалистичной физи- 
ки, низкополигональные угловатые 
модельки персонажей, а также от- 
сутствие современной лицевой ани- 
мации — все это отталкивалотех, кто 
впервые хотел познакомиться с 
культом и лично прочувствовать всю 
прелесть знаменитой монтировки. 

Разработчики, оправдываясь пе- 
ред поклонниками, заявляли, что не- 
которые уровни могли стать просто 
неиграбельными. Вот пример: на од- 
ной из первых локаций игроку надо 
прыгать по ящикам, которые подве- 
шены на тросах; это стало бы невоз- 
можным, если бы эти коробки стали 
подчиняться физическим законам, 


и! 
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Зроге: ба[асйс Абметщиге$ 


Жанр: симулятор эволюции 
Платформа: РС 

Разработчик: Маж5 

Издатель: ЕНескопс Ап$ 

Издатель в СНГ: Еесктотс Ап5 
Название в СНГ: Зроге: Космичес- 
кие приключения 

Похожие игры: Зро,з 

Дата выхода: март 2009 года 


Зроге — игра неоднозначная. Вро- 
де бы и милая, и симпатичная, и 
одноклеточные существа под на- 
шим чутким руководством поеда- 
ют сородичей ради генетического 
материала, и система “от клетки 
до космоса” неплохо работает, и 
маленький товарный состав удо- 
вольствия от геймплея в наличии. 
Но все-таки ждали мы скорее не 
казуальный проект, а гремучую 
смесь из Растап, \МоПа о 
М/агсгай, Зеегз, За Меюег’$ 
Смганоп и Мазег о! Опоп. Полу- 
чили же то, что получили. Ох него- 
довали геймеры, ох бранили Уил- 
ла Райта почем зря, но все равно 
играли, прикусив язык отудоволь- 
ствия, а потом вновь бранили, тре- 
буя концептуальные дополнения. 
И адд-он вскоре вышел — но ка- 
кой! Зроге: Сгееру & Сше Рай$ 
РасК отдавал в распоряжение иг- 
рока кучу разнообразных “примо- 
чек” для редактора существ. Это- 
го мы ждали? Нет. Может, хоть 
Зроге: СаасНс Адуепиге$ не под- 
ведет. 


Ох и хитрецы же пьют кофе и жуют 
бутерброды в главном офисе компа- 
нии Мах$. “Никто не сделает Зроге 
близкой к идеалу лучше, чем сами 
игроки”, — решили разработчики и 
придумали запихнуть в дополнение 
громадный редактор, дабы не слы- 
шать недовольные возгласы любите- 
лей поиграть в бога. Мол, нате, тво- 
рите с игрой все, что вам вздумает- 
ся. Подход, конечно, ленивый, но 


оригинальный и, может быть, пра- 
вильный. В Саасйс Адуептгез, прав- 
да, креативная команда решила ог- 
раничиться раздачей шпателей и ки- 
стей в руки геймеров только для по- 
следнего этапа оригинальной игры 
— исследования космических про- 
сторов, являющего собой просто 
бесконечную, но монотонную главу. 

Почему только одну? Наверное, 
остерегаются эффекта первого бли- 
на — и правильно остерегаются. А 
при неудачном исходе всегда можно 
будетуйти отправедного гнева игро- 
ков заученной наизусть фразой: “Это 
была всего лишь маленькая “плюш- 
ка”, так что не беспокойтесь: в следу- 
ющем адд-оне мы доведем проект 
до блеска”. А почему именно косми- 
ческую стадию? С этим все понятно. 
Зачем насыщать до предела ступе- 
ни, которые в любом случае останут- 
ся при прохождении позади, когдаво 
власть игрока можно предоставить 
тысячи планет, сотни звезди десятки 
галактик? 

“Ну, сперва я создал вселенную”, 
— с выходом роге: Саасис 


Айдмепигез эта фраза будет звучать 
не только из уст пациентов психиат- 
рических лечебниц, но и станет попу- 
лярной среди простых игроков. Авсе 
потому, что в руки геймеров попадет 
редактор для создания своих соб- 
ственных звездных систем и планет. 
Проработка обещает быть очень 
тщательной. Так, при сотворении 
мира можно будет указать размер 
планеты, температуру воздуха, воз- 
двигнуть горные массивы и выкопать 
громадные океаны. Эдакая корпора- 
ция по созданию планет под заказ из 
книги Дугласа Адамса “Путеводитель 
по Галактике для автостопщиков”: 
бух — вырос Эверест, бум — появи- 
лось Средиземное море, бах — вы- 
росла Беловежская пуща. 
Удовлетворившись созданием 
ландшафта да проектированием 
климатических условий, можно бу- 
дет приняться за наполнение плане- 
ты жизнью. Все очень просто: либо 
самореализуемся в редакторе су- 
ществ, либо направляемся на офи- 
циальный сайт для скачивания кон- 
тента, созданного другими игрока- 


Я 


которые прописаны в новом движке. 
Но от фанатов все равно лился обос- 
нованный град критики. 


Васк Меза 


Тотже 2004-ый год. Одни поклон- 
ники рвали волосы и бились голо- 
вой о стену, задаваясь вопросом, 
почему разработчики так их “кину- 
ли”, а другие — вроде Карлоса 
Монтеро и его друзей — в это вре- 
мя взялись за разработку модифи- 
кации под названием ЕНаск Меза 
Зоигсе. Такое название было вы- 
брано не случайно. По сюжетной 
задумке оригинальной НаН-Ше, 
именно в Черной Мезе доктор фи- 
зико-математических наук по име- 
ни Гордон Фримен участвовал в не- 


ми. А это десятки часов увлеченнос- 
тии дух единения геймеров со всего 
мира. 

Но все эти прибамбасы для юных 
создателей всего сущего вызвали 
бы лишь ехидную ухмылку на лицах 
игроков, если бы в Зроге: Саасвс 
Адуепге$ не был анонсирован пол- 
ноценный редактор для создания 
своих собственных заданий. Помни- 
те, как выводили из себя миссии в 
космической стадии оригинальной 
игры? Все они заключались в надо- 
евшей еще со времен казуальных 
слэшеров концепции “пойди туда — 
не знаю куда, принеси то — не знаю 
что”. Именно квесты заставляли уда- 
лять 5роге с НОО, а диск — забрасы- 
вать на дальнюю полку. Но теперь 
все может измениться. 

Разработка собственных заданий 
будет протекать поэтапно, стартуя с 
выбора существ, которые при встре- 
че сигроком поведают ему душещи- 
пательную историю и попросят ока- 
зать посильную помощь. Естествен- 
но, проектирование МРС, как и все в 
Зроге: Саасйс Ад\уепигез, будет на- 


удавшемся эксперименте, повлек- 
шем катастрофические послед- 
ствия. Был открыт портал в парал- 
лельный мир, из которого, уничто- 
жая все живое на своем пути, на 
Землю начали проникать пришель- 
цы. Фримен с ломиком в руках и в 
защитном костюме с культовой 
“лямбдой” на груди отправляется 
помочь выжившим ученым и оста- 
новить вторжение... 

Главная задача мода — осущест- 
вить “творческое переосмысление”. 
Игра от начала и до конца будет пе- 
ределана под технологию Зоигсе: 
добротныетекстуры и анимация, ум- 
ный А, реалистичная физическая 
модель, перерисованные уровни. В 
итоге должно получиться как в самых 
последних проектах Маме — или да- 
же лучше. 

Карлос обещает полностью син- 
хронную сюжетную линию, хотя без 
некоторых изменений в моде не 
обойдется. Так, например, скучные 
миссии, которые сильно критикова- 
лись общественностью, было реше- 
но либо убрать, либо модернизиро- 
вать, но не в ущерб геймплею: за 
этим модмейкеры следят очень 
строго. Главное, по их словам, не на- 
рушить тонкий баланс и общую сти- 
листику оригинала. 


Ждем = 


Важно понимать всю сложность 
создания проекта такого масштаба. 
В команде разработчиков той же 
\Уаме задействовано очень много 
профессионалов: дизайнеры, ани- 
маторы, программисты и т.д. Нельзя 
забывать и о деньгах, которые Маме 
тратит на свои тайтлы. Коллектив же 
создателей Наск Меза состоит из 34 
любителей, при этом самому млад- 
шему из нихвсего 13 лет. И все дела- 
ется абсолютно бесплатно! Но каче- 
ство проекта от этого, судя по всему, 
не пострадает. Можно даже заявить, 
что настолько добросовестной рабо- 
те могут позавидовать многие про- 
фессиональные разработчики. Все 
сделано на высшем уровне. Вот что 
говорит Карлос: “Наша команда на- 
полнена людьми, искренне пережи- 
вающими за проект и продолжаю- 


чинаться с мелочей вроде их внеш- 
него вида и настроения. 

Покончив с “косметикой”, нако- 
нец-то можно будет приступить к со- 
зданию собственно миссии. Для это- 
го потребуется задать одну или не- 
сколько целей. Реализация этого 
обещает быть на высоте, так как 
можно будет проработать задание 
вплоть до массивной диалоговой 
ветки, что не может не радовать. 
Можно даже не сомневаться, что фа- 
наты приложат все усилия и фанта- 
зию, создавая мини-шедевры из 
обычных, на первый взгляд, задачек. 
Точно такую же практику мы видели в 
“Космических рейнджерах”, и она 
увенчалась колоссальным успехом и 
сотнями увлекательных квестов. Хо- 
телось бы, чтобы и со Зроге: баасйс 
Адуептигез было так же. Готовые ми- 
ры, кстати, пользователь сможет ка- 
чать не отходя от кассы — прямо из 
игры. Весь контент будет автомати- 
чески добавлен в игровую вселен- 
ную. 

Ну и напоследок, разработчики 
приплюсуют к редактору довольно 


щими упорно работать над, ним. Та- 
кое нечасто встречается в профес- 
сиональных студиях. Каждый из нас 
наполнен энтузиазмом относитель- 
но будущей игры, и день за днем мы 
терпеливо делаем то, зачто когда-то 
взялись”. 

Для полного понимания того, на 
каком уровне находится проект, хо- 
чется упомянуть, что модмейкеры 
получили от сайта Моа ОВ звание 
“Лучший невыпущенный мод 2005 
года”. Скрестив пальцы, мы ждем, 
когда Ма№е приютит под своим могу- 
чим крылом этих талантливых людей 
и поможет Карлосу Монтеро и его 
команде довести игру до финально- 
го релиза в эти тяжелые для геймин- 
дустрии дни. 


Нередко любительские моды 
становятся настоящими полно- 
ценными коммерческими проек- 
тами, которые обретают огром- 
ную славу. Так было, например, с 
Соищег-ЗшКе, Ропа! и недавним 
Ее 4 ОБеа@. На очереди В!аск 
Меза Зоигсе — римейк НаН-Ше на 
движке боигсе. 


Николай Михальцов 


внушительный набор разнообразных 
предметов, оружия и артефактов, 
предназначенных как для прохожде- 
ния, таки для моделирования своей 
вселенной. 


Обещания следуют за обеща- 
ниями. Матерые игроделы из 
Мах рассказываюто том, что ре- 
дактор будет поражать масшта- 
бом возможностей, но вместе с 
тем окажется простым в исполь- 
зовании — на уровне интуиции. 
Позволит ли Фроге: Сааснс 
Адуетигез на корню переделать 
космическую стадию симулятора 
эволюции или обернется лишь 
набором дополнительных лап и 
хвостов — это покажеттолько вре- 
мя. А игрокам остается ждать и 
верить в лучшее. Верить в то, что, 
даже если дополнение и не пере- 
вернет игру с ног на голову, но, по 
крайней мере, привнесет в ориги- 
нал новые возможности для серь- 
езного наполнения геймплея пло- 
дами труда многочисленной ар- 
мии поклонников Зроге. 


Слава Кунцевич 


Аппо 1404. 


Жанр: экономическая ЯТ$ 
Платформа: РС 

Разработчик: ЦЫзой ЕтепаттетЕ 
Лемеа Безоп$, Вшие Вуе Зоймаге 
Издатель: ИБзой Ещепаттег 
Похожие игры: серия Аппо, серия 
ЗеШег$, Зкопопоа, Кпа5 апа 
Мегспат 

„Дата выхода: второй квартал 2009 
года 


Город спал, погруженный в свои 
мысли, беспокойства да чаяния 
нового дня. Темная, сухая, по-на- 
стоящему восточная ночь покры- 
вала все: жилые кварталы, разре- 
зающие небо минареты мечетей, 
ровные лотки торговых палаток 
пустующего рынка, порт с при- 
швартованными к берегу кораб- 
лями и ожидающими погрузки то- 
варами, роскошный дворец сул- 
тана, наполненный красивейши- 
ми растениями, и сад с блистаю- 
щими в своем великолепии фон- 
танами. В воздухе витал резкий, 
но приятный аромат пряностей, 
вина, благовоний и дурманов. И 
только мерное постукивание ко- 
лотушки да хриплый голос обход- 
чика, повторяющего раз за разом 
“В Багдаде все спокойно”... Сказ- 
ка, самая настоящая восточная 
сказка, пришедшая кнам со стра- 
ниц “Тысячи и одной ночи”. 


Есть такой довольно необычный вид, 
стратегических игр в реальном вре- 
мени, в котором игроку предлагает- 
ся взять под управление город или 
создать с нуля свое собственное по- 
селение и развивать его семимиль- 
ными шагами, при этом не забывая о 
макроэкономике и налаживании 
торговых связей с соседями, скру- 
пулезной дипломатической работе и 
небольших стычках с войсками про- 
тивника, градостроительстве и об- 
щей планировке социальной жизни 
поселения. Такие игры, как Аппо, ос- 
новали свой собственный поджанр в 
ВТ$, так как вышли из классической 
интерпретации жанра. Подобных 
проектов выходит очень мало, икаж- 
дый из них расходится крупным ти- 
ражом, радуя поклонников и цените- 
лей данного направления. Каждый 
анонс такого тайтла — настоящее 
событие в игровом мире. Заявление 
о разработке Аппо 1404 нельзя счи- 
тать исключением. 

Игровая концепция серии Аппо не 
является чем-то уж слишком заум- 
ным и сложным, но и до уровня 
плинтуса под названием ЗитСйу по- 
добные проекты никогда не опуска- 
лись. Строительство города, тща- 
тельный поиск лучшего места для 
того или иного здания, налаживание 
канализации или транспортных ком- 
муникаций — это все есть, было и 

будет и в Аппо 1404 в том 

числе. Это важная и не- 
отьемлемая часть 

геймплея, но она 
ровным  сче- 
том ничего 


и 


не значит без влияния остальных со- 
ставляющих. К примеру, без нала- 
живания торговых отношений с со- 
седями — а тут никак не обойтись 
без дипломатических хитростей — 
ваш народ познакомится с такими 
понятиями, как “эмбарго”, “изоля- 
ция”, “железный занавес” и будет 
обречен на одряхление. Создать 
полностью автономный город-госу- 
дарство навряд ли получится, таккак 
ресурсов в игре ожидается более 
двух десятков видов, и далеко не все 
из них можно будет найти на своей 
территории. А если соседи не захо- 
тят взаимовыгодно сотрудничать и 
не поведутся насладкие речи масте- 
ровитого посла, то, как ни крути, 
придется облачить самых сильных и 
смелых в своем шахстве мужчин в 
боевые доспехи и отправить их на 
войну. 

Да, именно в шахстве. Авторы 
Аппо 1404 не только отодвинули 
время действия на две сотни лет на- 
зад, но и перенесли игру в сеттинг 
Среднего Востока. Такая 
смена места действия не 


только скажется на общей стилисти- 
ке игры (наш Альтер эго, например, 
является настоящим султаном), но и 
привнесет в геймплей некоторые 
свойственные соответствующей ме- 
стности особенности. Например, 
ввиду засушливого климата придет- 
ся позаботиться о прокладывании 
каналов для орошения земли — даи 
вообще, борьба с суровыми погод- 
ными условиями станет неотъемле- 
мой частью геймплея. 

Что немаловажно, Аппо 1404 ще- 
голяет особой визуальной красо- 
той. Уж сколько раз твердили миру, 
что в графической составляющей 
главным являются не технические 
характеристики, а дизайнерская ра- 
бота... Конечно, следующая часть 
серии переехала на 
новый движок, 
но особенное 7, 
очарование 


картинке придает не он, а отличная 
работа дизайнеров и художников. 
На скриншоты хочется не просто 
любоваться, а даже больше — по- 
ставить их как заставку на рабочий 
стол или и вовсе распечатать и по- 
весить на стенку в качестве карти- 
ны. Милая, изысканная, тщательно 
проработанная, волшебная, луче- 
зарная, эстетически чистая — все 
эти эпитеты запросто можно припи- 
сать к визуальной стороне Аппо 
1404. А обратите внимание на воду! 
Переливается на солнце, волнуется 
под дуновениями ветра и влиянием 
прилива... Внимание к мелочам до- 
стойно похвалы: паруса торговых 
судов раскачиваются на ветру, ры- 
бак вытаскивает из воды сети и на- 
чинает выгружать богатый улов, 
бойкая торговля на рынке показы- 
вает обмен товар-деньги без купюр, 
в закусочной купцы из далеких зе- 
мель наслаждаются изысканными 
восточными лакомствами, пекарь 
раскатывает по столу толстый слой 
теста, босяки болтаются по узким 
улицам и клянчат мелочь... Просто 
“ух”, иначе не скажешь. А прикрути- 
те к этомуеще и великолепную ани- 
мацию, атмосферный антураж, 
тщательно проработанные звуки и 
легкую лиричную музыку — впечат- 
ляет. И, что самое главное, в реали- 
зации всего этого чуда сомневаться 
не приходится, ведь это Аппо. 
Ждать или не ждать? Подобный 
вопрос не поставил бы даже Гам- 
лет. Впрочем, решение все равно 
остается за вами. Но, упустив 
Аппо 1404, выодновременно упу- 
стите чарующую красоту восточ- 
ного мира, гипнотизирующий 
геймплей, сочную атмосферу 
сказочного вчера и просто огром- 
ную кучу разнообразных удо- 
вольствий и приятностей. 


Слава Кунцевич 


Ретро-анонс 
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Официальный сайт: ЮИр:/Лими. 
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Киберпанк в играх мертв, а его 
тушка валяется на задворках ин- 
дустрии.-Являясь идеальным по- 
лем для бескрайних эксперимен- 
тов изадумок, этотжанр всеравно 
находится вне поля зрения сегод- 
няшних разработчиков. Имплан- 
таты, социальное расслоение, 
корпорации, беспробудная ночь — 
отливать поражающие формы из 
присущих жанру особенностей 
можно бесконечно долго, было бы 
желание. Но желания, к нашему 
превеликому сожалению, нет. 
Толчок должен совершить тот, от 
кого ждали, — великий Оец$ Ех. 


Оеиз Ех. 
Пришествие первое 


Послеухода из ЗоЙ\маге ныне за- 
плутавший в дебрях геймдева Джон 
Ромеро основал компанию 10п 
Зюпт. Софиты, интервью, фотогра- 
фии на обложках, офису поднебесья 
— дизайнер с улыбкой в тридцать 
два зуба вкушал прелести жизни. 
Итог всему — перепиаренная 
Ракаапа. Проект, собравший вокруг 
себя толпу и разогнавший ее невы- 
полненными обещаниями. Посме- 
яться бы над неудачником и его тво- 
рением, перерубленным винтами 
собственных амбиций, и перелист- 
нуть страницу игровой истории, но 
существует один момент, напрямую 
относящийся к данному анонсу. 

У юп Зюпт было подразделение, 
которое располагалось в городе Ос- 
тин, что в американском штате Те- 
хас. Подразделение это работало 
над игрой со звучным именем Оеиз 
Ех. Руководил процессом славный 
дизайнер Уоррен Спектор, до того 
подаривший свой талант конторам 
Опот Зучетз и Тоокта Са$$ 
Зюмаю$. Бецз Ех на то время была 
произведением его мечты. Спектор 
хотел переплести жанры, возвести в 
абсолют дизайн, заставить бурлить 
атмосферу и окутать все это шелко- 
выми лентами нелинейных геймплея 
и сюжета. Уверенное видение, ста- 
рательность и талантливая команда 
стали верными помощниками этому 
человеку. 

В результате со дна океана подня- 
лась монументальная игра, под 
громкие аплодисменты критиков пе- 
ренесшаяся в абстрактный зал сла- 
вы, где заняла достойное место сре- 
ди десятков других овеянных при- 
знанием проектов. Не будем разбра- 
сываться банальностями, лишний 
раз перечисляя достоинства Оеи$ 
Ех, и цеплять на его широкую грудь 
лишние медальки. Поставь сегодня 
игру на колеса какого-нибудь Ипгеа! 
Епоте З или Зоугсе — и, мы уверены, 
миллионы позабыли бы о существо- 
вании Сгу$, ВюЗПосСК и иже с ними. 

Релиз Веиз Ех состоялся в уже да- 
леком 2000-ом году — на переломе 
веков, эпох и технологий. Продажи 
не взяли высотные планки, но серд- 
ца требовали продолжения банкета. 
Засучив рукава, коллектив Уоррена 
Спектора берется за Оеиз Ех2 и ТЕ 
3 — триквел известного сериала о 
воре Гаррете. 


Оеи$ Ех. 
Пришествие второе 


Три года казались вечностью. 
Представители остинского подраз- 
деления юп Зюпт клятвенно обещда- 
ли сохранить дух оригинала, развить 
заложенные в основу идеи и изваять 
“продолжение продолжений”. Но 
спустя какое-то время стало казать- 
ся, что что-то не так, а скриншоты, 


демонстрировавшие гипертрофиро- 
ванный интерфейс, лишь подливали 
масла в огонь подозрений и опасе- 
ний. В преддверии релиза появилась 
демо-версия Беиз Ех 2, точнее — 
Беиз Ех: име \М/аг так как сухую 
“двойку” заменили обтекаемым под- 
заголовком. После прохождения 
демки пришло окончательное осоз- 
нание того, что вторая часть сменила 
гавань —инапользуей это не пошло. 
Правда, надежда еще теплилась: 
вдруг это козни нерадивых обстоя- 
тельств, вдруг Спектор с командой 
все же выстрелят, ведь они могут. 

Появление игры на прилавках в 
конце 2003-го перечеркнуло послед- 
ние чаяния: шмаЫе \У/аг действи- 
тельно оказался громким пшиком, 
локальным разочарованием сезона. 
Неплохой ролевой экшен, развлече- 
ние на несколько вечеров — авторам 
впору было посыпать голову пеплом, 
заключения прессы не щадя хлеста- 
ли вторую часть культового кибер- 
панк-проекта правдой-маткой. Идеи 
оригинала нетолько не развили,‚.но и 
полностью упростили и деформиро- 
вали. Критики были удивлены, гей- 
меры — разочарованы. Определен- 
но вышло продолжение, какого не 
ждали. 

Полгода спустя свет увидел ТЕР 
3: Беа Чу Эбадомиз. Игроки, раздав- 
ленные Оеиз Ех: име \М/аг, вполне 
логично волновались, что и третья 
часть “Вора” может оказаться непри- 
ятным сюрпризом. Но все обошлось: 
ТиеЕЗ предстал внятным и очень хо- 
рошим проектом, достойным своих 
предшественников. 

Прибыль от продаж двух этих тай- 
тлов карман Ео$ щегасвуе не оття- 
нула, и издательство приняло, по 
своему мнению, правильное, а, по 
мнению геймерского сообщества, 
кощунственное решение — разо- 
гнать талантливейший коллектив ос- 
тинской юп ЗЮпПт. 

Почему сиквел Оеиз Ех получился 


— 
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таким, каким получился? Ответ при- 
шел через годы. Разъяснили причи- 
ны провала два главных родителя ки- 
берпанк-шедевра — все тот же Уор- 
рен Спектор и, внимание, новое имя 
— Харви Смит. О том, кто такой этот 
Харви Смит и что он сделал для Веиз 
Ех, читайте во врезке неподалеку. 
Итак, причины неудачи второй части. 

Во-первых, неразбериха с техни- 
ческой частью игры. 1юп Зюпт рабо- 
тала параллельно над пмыЫе \М/аг и 


.й’ 


Тне! 3. В чем-то эти тайтлы, безус- 
ловно, схожи: и там “стелс”, и там; и 
в одном нужна грамотная работа 
движка с освещением, и во втором. 
Куски кода постоянно тасовались 
между проектами, что делалось ради 
достижения наилучшего качества, но 
ни кчему хорошему не привело. Од- 
нако ТНе! 3 повезло больше. 
Во-вторых, плохая организация 
творческого процесса. Собственно, 
особо тут нечего расписывать. Рас- 


хлябанность и непонимание привели 
кнеразберихе с технической частью. 

Третья причина — самая главная. 
По словам Спектора и Смита, ориги- 
нал они создавали с полыхающим 
сердцем. Им, по большому счету, 
было наплевать, окупится проект или 
нет. Они просто хотели сделать от- 
личную игру. К сиквелу такой подход, 
был категорически невозможен: за 
спиной встала Е0$, а издатели, как 
известно, отличаются твердолобос- 
тью и направленной на прибыль по- 
литикой. Во-первых, в верхах поста- 
новили сделать шаг навстречу кон- 
солям, что вылилось в богомерзкий 
интерфейс и рой упрощений. Во- 
вторых, строго были зафиксированы 
сроки выхода. Тут уже не повернуть- 
ся: что-то не успел — подставляйся 
под удары гнева геймеров и прессы. 

Причины выяснены, но от этого не 
легче. Мы могли получить шедевр 
номер два, получили же нечто мало- 
понятное. 

Спустя несколько лет, когда быв- 
щие сотрудники юп Зопт пригре- 
лись в десятках разных студий, Е0$ 
и\егасёуе понимает, что во времена 
сиквелов и ремейков возрождение 
именитого ролевого киберпанк-бое- 
вика будет весьма кстати. Впопыхах 
издательство организовывает кон- 
тору под названием Е@о$ Мопеа! и 
поручает ей разработку продолже- 
ния сериала. Судьба Оеиз Ех пишет- 
ся счистого листа. 


Оеи$ Ех. 
Пришествие третье 


Свежеиспеченные родители не 
стали воротить нос от помощи со- 
здавших франшизу людей, как сде- 
лала, к примеру, Ветезаа в случае с 
Раю 3. Наоборот, ЕЧо$ Мопуеа! 
посчитала своим долгом обратиться 
к Уоррену Спектору и Харви Смиту и 
пригласить их поучаствовать в рабо- 
те над триквелом. Мастера пригла- 
шение отклонили, сославшись на 
занятость. Единственное, что смог- 
ли дать Харви и Уоррен, так это свое 
благословение и одобрение вы- 
бранного курса развития Беи$ Ех. К 
слову, за дизайн третьей части отве- 
чает некто Жан-Франсуа Дюго — че- 
ловек в геймдеве малоизвестный. 
До этого он был замечен в титрах 
следующих игр: Е1 Вастд Эитыавоп 
(1997), Е1 Васта Спатрюпз р 
(2000), Зреея Спа!епде: Засдиез 
МЙепеиуе'$ Растд Мзюпт (2002), Раг 
Сгу: пзтс (2005), Тот Сапсу’5 
Вашром/ Эх: Медаз (2006), Раг Сгу: 
№м$тс!5 — Ргедаюг (2006) и Раг Сгу: 
шп$пс!5 — Емом оп (2006). 

В свое время оригинальный Оеи$ 
Ех, помимо прочего, получил награ- 
ду за совершенный дизайн. Удастся 
ли команде Едо$ Мопеа! отметить- 
ся чем-то подобным? Мы, по правде 
говоря, сильно сомневаемся. Не за- 
бывайте, что Спектор и Смит в раз- 
работке не задействованы, людей 
же, способных с ними сравниться, в 
индустрии не так много. 

Обновленный стиль проекта сами 
создатели называют киберренес- 
санс, чем-то объективно напомина- 
ющий ретрофутуризм, или ар-деко. 
Но если ретрофутуризм в играх про- 
поведует полное смешение стилей 
прошлого и будущего до консистен- 
ции органичной массы, то вкиберре- 


нессансе полного слияния нет. Вооб- 
ще, на данный момент отсылки к 
эпохе Возрождения в Оеиз$ Ех 3 за- 
мечены только в эскизах одежды и 
интерьерах помещений. С новыми 
видеороликами и скриншотами ди- 
зайн должен нагляднее продемон- 
стрировать свой стиль. 

Автор истории первых двух частей 
Шелдон Пакоти, в отличие от своих 
бывших коллег согласился помочь 
ЕФо$ Мопвеа!. Его задача заключа- 
ется в консультировании сценарис- 
тов студии, слежении за тем, чтобы 
сюжетно получался именно Оецсз Ех, 
анечертте что “по мотивам”. Авторы 
логично посчитали, что продолжать 
историю оригинальных игр — заня- 
тие сомнительное: все-таки нужно 
привлекать новую аудиторию. Плюс, 
сюжеты предыдущих проектов до- 
вольно запутанные — и даже фанаты 
уже подзабыли о хороводе сценар- 
ных событий. 

Действия Оецз Ех 3 разворачива- 
ются в 2027-ом году — за 25 лет до 
приключений Джей-Си Дентона и за 
45 лет до похождений героя пмзЫе 
\М/аг. Повествует третья часть о моло- 
дом человеке по имени Адам Джен- 
сен, мирно работающем в корпора- 
ции “Сариф”, которая специализиру- 
ется на производстве имплантатов. 
Должность его не самая почетная: он 
сотрудник службы охраны. Однажды 
компания подвергается нападению 
группы спецназа, которая убивает 
персонал и устраивает в здании 
форменный разнос. Чудом спасший- 
ся Дженсен, по словам разработчи- 
ков, лишается чего-то очень ценного 
и решает начать собственное рас- 
следование, дабы выяснить, кто сто- 
ит за нападением. Дальнейшие со- 
бытия затягивают Адама в кругово- 
рот ‘внезапных открытий, интриг и 
заговоров. К чему мы придем в фи- 
нале, остается только догадываться. 
Ходят слухи, что к появлению 
УМАТСО, “Амброзии” — лекарства от 


Уоррен Спектор. 
Жизнь после [ол Зюгт 


Уоррен Спектор однажды при- 
знался, что у него были грандиозные 
планы по развитию Оеиз Ех. Сюжет, 
геймплейные задумки — дизайнер 
начал просчитывать, куда двинется 
серия сразу после релиза пме 
М/аг Планы на корню срубила но- 
вость о расформировании юл Зюгтл 
Аизйп. Спектору не оставалось ниче- 
го, кроме как уйти в свободное пла- 
вание. 

В 2005-ом году он основал соб- 
ственную компанию, которую назвал 
УипеНоп Ром За 05. Чем там зани- 
мается известный дизайнер — и по 
сей день тайна за семью печатями. 
Вот уже несколько лет циркулируют 
самые разномастные слухи. Понача- 
лу говорили, что Чипсйоп Рой ли- 
цензировала Зоигсе для разработки 
некоего эпического фэнтезийного 
тайтла. Затем просочилась новость 
о том, что Спектор на пару с Джоном 
Ву трудится над Мпа Со — игрой 


вируса “Серая смерть” — и, самое 
главное, к пересечению с судьбой 
братьев Дентонов. Что станет с са- 
мим Дженсеном и почему мы не 
сталкивались с ним в Оецз Ех 1-2? 
Это одна из основных интриг про- 
должения. Каждый кусочек истории 
ветвист и непредсказуем. Оеиз Ех 
всегда был игрой о выборе, порой 
весьма нелегком. Третья часть, кля- 
нутся девелоперы, не отступит отка- 
НОНОвВ. 

В процессе прохождения Адам по- 
бывает в пяти гигантских мегаполи- 
сах: на данный момент заявлены 
Шанхай, Детройт и Монреаль, плюс, 
скорее всего, не обойдется без Нью- 
Йорка. У главного героя будет своя 
квартира, этакое персональное убе- 
жище. Мы ни капли не удивимся, ес- 
ли авторы поддадутся течению и 
разрешат смотреть в жилище теле- 
визор, менять одежду и, не дай бог, 
расставлять мебель и клеить обои. 

Желая вдохнуть как можно больше 
жизни в свою игру, ЕФо$ Мопеа!пла- 
нирует сделать немаловажной частью 
приключений Дженсена женский пол. 
Дамы могут стать как союзницами ге- 
роя, таки коварными врагами. Навер- 
няка большую роль отведут и любов- 
ным отношениям. Все-таки игра 
взрослая, поднимающая серьезные 
темы о человеке и человечности, — и 
отношения между полами, на наш 
взгляд, лишними не будут 


ТО, что мы есть, — это 
лишь начало того, 
чем мы можем стать 


Геймплейная формула практичес- 
ки не изменится. Беиз Ех 3 — это по- 
прежнему концентрированная смесь 
шутера от первого лица и, в умерен- 
ной дозе, ВРС и %еаНй. Девелоперы 
минимально скрашивают игровой 
процесс, до поседения боясь оши- 
биться и дестабилизировать основы. 


про сурового ниндзя. Когда в 2007- 
ом Зипсвоп РотЕ подмяла под себя 
О1зпеу негасйуе, активизировалась 


Разумеется, без осовременивания 
некоторых моментов дело обойтись 
не могло. Так, прятки втени потеряли 
изрядный процент значимости, а вот 
система укрытий, наоборот, сделала 
шаг вперед. Прокрасться мимо МРС 
теперь возможно как темными угла- 
ми, так и перебегая от одного физи- 
ческого объекта к другому. Притом 
не иначе как читерский в контексте 
геймплея ОВеи$ Ех вид оттретьего ли- 
цаотныне имеет место. Удобства ра- 
ди разработчики разрешили камере 
покидать тело главного героя, когда 
тот припадает спиной к какому-ни- 
будь дивану. Реализм от такого но- 
вовведения уйдет в минус, зато ста- 
нет легче ориентироваться. 

Экшена будет намного больше. 
Еюо$ Мопвеа! в открытую заявляет, 
что игрок волен пройти игру практи- 
чески без зеаН\-составляющей. 
Прокачка завязана на очках опыта, 
получать которые Адам будет за лю- 
бые поступки, будь то успешно вы- 
полненные квесты или разрешенная 
через диалог ситуация. Однако точ- 
ность стрельбы теперь зависит ис- 
ключительно от умений игрока, а не 
от характеристик его персонажа. То- 
же своего рода упрощение. 

Никуда не денется аугментация, 
или, говоря другими словами, систе- 
ма внедрения в тело имплантатов. 
Еюо$ Мопвеа! пока неохотно говорит 
на эту тему. Доподлинно известны 
лишь две вещи: эффекты от имплан- 
татов станут наглядными, и возмож- 
ности биомодов действительно по- 
разятигроков. С первым пунктом все 
ясно: рассвет биотехнологий, так что 
аккуратно вживлять имплантаты еще 
не научились — и красавцами “улуч- 
шенных” людей назвать нельзя. Кто- 
му же, если из руки Адама будет вы- 
езжать лезвие, то мы действительно 
засвидетельствуем, как оно выезжа- 
ет. Если все окажется совсем хоро- 
шо, мы еще и увидим, как при этом 
стильно раскладывается рука. 

С поразительными возможностя- 
ми имплантатов все куда интерес- 
нее. В этом плане авторы не стали 
ограничивать полет фантазии и при- 
думали массу умений, появляющих- 
ся у Дженсена после аугментации. 
Рядовые способности, думаем, раз- 
жевывать не стоит. Тут все предска- 
зуемо: возможность выше прыгать, 
тише ходить, принимать на грудь 
большее количество свинца, видеть 
в темноте, регенерироваться и тп. 
Довольствоваться всем этим мы ста- 
нем в самом начале, по мере про- 
хождения же обзаведемся более 
продвинутыми умениями. В частнос- 
ти, главный герой сможет делать 
безумные комбо, раскидывая окру- 
живших его противников в разные 
стороны, видеть сквозь объекты, вы- 
пускать изтела смертоносные шари- 
ки, проламывать тонкие стенки, что- 
бы добраться до ничего не подозре- 
вающего недруга, и много чего еще. 
Без сомнений, у девелоперов запа- 
сено еще немало задумок. 

Апгрейдить придется не только 
собственное тело, но и оружие. Про 
процесс модификации, как водится, 
авторы! не рассказали. Раз уж зашла 
речь об оружии, то не можем отме- 
тить тот факт, что Е4о$ Мопеа!отка- 
залась от глупой задумки второй ча- 
сти с универсальными патронами, 


молва, что дизайнер вместе со сво- 
ей командой ваяет игру с Микки Ма- 
усом в главной роли. И сам Спектор, 
и люди из его студии хранят гробо- 
вое молчание. Правда, однажды че- 
ловек-загадка обмолвился, что под 
проекта, причем в основу одного из 
них легла вселенная, которую он 
придумал вместе с женой еще в на- 
ка. Ждем громких анонсов. 


Харви Смит. 

Жизнь после юл Зогт 

Как’и было обещано в статье, в 
этой врезке мы расскажем, что сде- 
лал Харви Смит для ОВеиз Ех, и по 
случаю поведаем о его судьбе после 
ухода из юп Зюпт. 

Смит сыграл огромное значение 
при проработке сюжета сериала. Он 
его не писал, но направлял в пра- 
вильное русло и постоянно вносил 
интересные идеи. Именно Харви мы 
обязаны нелинейностью и прорабо- 


> 
ИЕ 


_Оеи$ Ех, да не тот 


+ 


‚ страущию Эта 


Однажды Уоррену Спектору пришла в голову мысль создать экшен во 
вселенной Оеиз Ех, Именно экшен, безлишней мишуры и отвлекающихре- 


читативов. С этой идеей он обратился к 890$, издательство его поддержа- 
лои вплотную занялось разработкой проекта. По первородным задумкам, 
тайтл должен был получитьназвание Сеиз Ех; С!ап \№агз. Создание поручи- 
„ли компании Сгуза! Дупатюз. Сам "Спектор в процессе неучаствовал, раз- 


ве что самую малость. 


„Чем дальше шла разработка, тем понятнее становилось, что игра к беиз 
Ех относится косым боком, поэтому Е0$ от греха подальше решила сме- 
нить название на Рес: Зпомта..Ничего путного, как выяснилось после 
релиза, из этого проекта‘не получилось. Перед геймерами предстал хро- 
мой, скучный шутер с минимумом интересных идей, паршивой реализаци-. 
ей да консольным душком. Немудрено, что нелепый РгоесЕ Зпомйпа по- 

„ тонул в болоте игровой истории. И поделом. 


подходящими ко всему арсеналу. 
Под довольные возгласы фанатов 
девелоперы вернули прямиком из 
первой части разнообразие снаря- 
жения. И, да, по слухам, полной пе- 
реработке подвергся инвентарь: не- 
суразного консольного чуда, что мы 
лицезрели в име \\/аг, похоже, не 
намечается. 

На начальных этапах разработки 
перед Ево$ Мопнеа! встала дилемма 
— на базе какого движка создавать 
Беиз Ех 3. Вариантов было два: на 
“моторчике” Капе & [упс!: Оеа4 Меп 
или Тот Наюег: Упдегмлойа. После 
взвешивания всех “за” и “против” 
предпочтение отдали технологии от 
Сгуза! Оупаптез (ТотЬ Ваюег: 
Упаегмопа). Графика, которую де- 
монстрируют немногочисленные 
скриншоты, воображение не пора- 
жает совершенно: аккуратная кар- 
тинка без изысков. Хотя может так 
случиться, что Веиз ЕхЗ — изтой ко- 
горты игр, что в динамике выглядят 
куда симпатичнее, нежели в статике. 


Уоррен Спектор: 

—“Я рад, что сыграю в Оеиз 
Ех 3, практически ничего 
не зная об игре” 


Хотелось бы верить, что воскре- 
шение Оеиз$ Ех пройдет гладко — не 
так, как у Ава с ее Аюпе т {пе Баг. 
Разработчикам нужно лишь поста- 
раться повторить наработки ориги- 
нала и слегка все осовременить. 
Этого, как нам кажется, будет вполне 
достаточно. Веиз Ех — очень хрупкая 
конструкция. Каждая составляющая 
взаимодополняет и поддерживает 


танными персонажами. Не стоит 
принижать и его дизайнерский та- 
лант. По сути, заслуг в разработке 
Оеиз Ех у Смита не меньше, чем у 
Спектора, но последний придумал 
концепцию и руководил процессом 
разработки, потомуи отхватил боль- 
ший кусок славы. 

После ухода из Юп Эюпт дизай- 
нер очень быстро нашел себе новое 
место работы — М@\мау Зи оз, 
офис которой располагался все в 
том же Остине. А корпела МЮмау в 
товремянаднебезызвестным шуте- 
ром Васкойе: Агеа 51. Широко раз- 
рекламированный блокбастер на 
деле оказался средней руки творе- 
нием с массой недоделок и откро- 
венных ляпов. Критики расстреляли 
насмешками и Васкойе, и самого 
Смита. Через какое-то время дизай- 
нер откровенно рассказал прессе, 
что причиной провала послужило 
желание Мюм/ау поскорее получить 
прибыль, из-за чего проект даже не 
прошел стадию тестирования, асра- 
зу был отправлен в печать. 


Оеи$ Ех в кино 


В свое время права на экрани- 
зацию ОБеиз Ех купила СомтЫа 
Рсвгез. Фильм планировалось 
выпустить в прокат в 2003-ем го- 
ду, но дальше планов, обещаний и 
громких слов дело не пошло. Кто 
знает, возможно, если Оециз Ех 3 
сорвет кассу, мы все-таки увидим 
картину по мотивам этой замеча- 
тельной игры. 


другую. Одно неверное движение — 
и все обрушится с гулким треском. 
На головы игроков. Девелоперам 
нужно быть крайне осторожными, 
ведь, если у них ничего не получится, 
фанатская ненависть и вялые прода- 
жи ударят Еюо$ под дых. Алегендар- 
ный бренд из-за этого может отпра- 
виться в дальний ящик, причем, воз- 
можно, на долгие-долгие годы. 

Для многих геймеров возрож- 
дение Оеи$ Ех сродни возрожде- 
нию РаЙош — событие знаковое и 
безмерно ожидаемое. Надо пони- 
мать, что грядет не просто про- 
должение хорошей игры, грядет 
продолжение культового, без 
преувеличений, гениального тво- 
рения. Воскрешение киберпанка, 
прицел на звание “Игра года” — 
разработчики не мелочатся, же- 
лая повторить успех первой час- 
ти. Один из самых ожидаемых 
проектов 2009-го года, у которого 
есть все шансы стать как проры- 
вом, таки громким провалом. 


Антон Жук 


После всего случившегося: оста- 
ваться в Мюм/ау Сатез Харви не го- 
рел желанием — и в конце 2007-го 
он покинул компанию. Сегодня Смит 
числится в составе Айапе ЗиЧю$ — 
команды, подарившей нам два за- 
мечательных произведения — Агх 
Райай$ и бак Меззай ог Моне апд 
Мадк. Работает же сейчас оннадэк- 
шеном ТВе Сго$$тд. 


ы 
Жанр: ЕР$, зигима! Нотог р гольфа и сразмаху опустить ее наголо- 
Платформы: РС, ХБох 360 ву зомби. Что при этом произойдет с 
Разработчик: Тестапа | фрагом — воля физического движка, 
Похожие игры: РагСту, Сопдептпед: Ветально моделирующего строениече- 
Сптта! Опоат5$, Барк Меззай оЕ ‹го тела. Мертвяк, вполне воз- 
моптапа Маодг, ОБеаа Ри5тд, Сай оЕ йожно, отлетит на несколько метров — 
иагег, Хепиз$ 2: Белое золото, | от удара‘о близстоящую пальмуу не- 
НЛезает Ем 4, [апа оГ!е Беас: | го оторвется рука. Для игрока припасе- 
Ноа о НаЧег$ Сгееп " * . 1 способов истребления не- 
Дата выхода: 2009 год . . у ных зомби. Мы будем сжигать 
Официальный сайт: . Г К: пр иков, отстреливать им головы, 
рируЛмиммаеаападате.сот/ | | ч | ть, выпускать кишки. А уже упо- 
А: | нутая тактическая расчлененка лишь 
Засыпав всевозможными похвала- 483 . бавит Экшен-части смаку. Когда не- 
ми недавний Гей 4 Беа(, мы ну ни- . д приятелей уж слишком много, придет- 
какнемоглине обратить свой любо- ” . ся искать спасение в бегстве. По этой 
пытный взор на польский шутер \ ‚ части Веад Запа очень напоминает по- 
Беад 13апд, уже несколько лет на- и ; о <> ’ следние части ВездепЕ Ем. Главный ге- 
ходящийся в стадии активной раз- ” . рой сможет баррикадироваться в зда- 
работки. Если благоприятно сло- } ( с ниях, взбираться на крыши — короче 
жатся обстоятельства, этот проект ° -` ——— говоря, активно использовать окруже- 
от Тесшапа может оказаться таким ` м _ ние в целях спасения своей жизни. Из 
же приятным подарком, каким ста- . всего этого вырисовывается, что Оеад 
лаиграотУа№е иТиг4е Воск ЗиюЮ$. . . = Запа, похоже, примкнет к ряду тех не- 
. Е _ многих игр, в которых просто приятно 
Остров ЖИВЫХ мертвецов ‘противостоять антагонистам. 
в. ТесНапа взвалила на свои плечи 
Сюжет грядущего шутера вызыва- ь т в &. разработку одновременно четырех 
ет назойливые ассоциации с любим- ® ых ` ы : проектов — СИготе 2, \ММаоипа, Сай 
цем миллионов — сермалом 10$ (в и. о Зиагег: Воипа и Вюод и Беад {Запа. 
русском варианте — “Остаться в жи- " ` 53 Все эти игры непременно стоит ждать. 
вых”). Безымянный главный герой и ра м Поляки доказали, что они могут прият- 
его жена решили отправиться в от- ее. 5: > но удивить, поэтому каждый из лере- 
пусксвоей мечты. Все распланирова- и ь ыы ь а ри рьлиИи вые численных шутеров может оказаться 
ли, собрали вещи и сели на самолет. 1 Е | Но: и Феи“ ” ‚ маленькой бомбой, Главное опасение 
Но планам не суждено было осущест- у \ ; ыы "вы ’ пока заключается в следующем: не 
виться: произошла авиакатастрофа. : 1 : | прогнется ли студия под тяжестью та- 
Придя в себя после крушения, глав- р КА № х м ’ когогруза? Устоит на ногахили упадет, 
ный герой обнаружил, что жена про- . *® 2..8 ‚ подняв облако пыли? Такая возмож- 
пала, аостров, накоторый упал само- } Е в кой _ ностьне исключена, но мы, как всегда, 
лет, под завязку забит самыми насто- р "а . $ ` надеемся на самое лучшее. 
ящими зомби. Откуда они взялись? \ ом ' > у Оеаа Зап — это феерическое 
Что творится на маленьком куске | - ь А: . ` шоу про красивый тропический ост- 
земли посреди океана? Куда исчезла 5 и \ : д” " 1 у ров и тысячи голодных зомби, жаж- 
жена? Как спастись? На эти и многие ы у г. . дущих разорвать главного героя на 
другие вопросы мы будем искать от- Е ° | ^ > у части. И по совместительству — 
веты в ходе всего прохождения. Аг- | я т. Г 4 РА брутальный, жесткий, многообеща- 
рессивными, но тупыми зомби дело 4 > “ 5244) "> р 2 ющий проект, не ждать который 
не ограничится: доподлинно извест- ` - ) ) : очень сложно. Ко всему прочему, не 
но, что остров поделен между не- : : - . ’ стоит забывать, что его автором яв- 
сколькими фракциями, с которыми ( ' ь у ляется команда, буквально подняв- 
нам придется активно сотрудничать. у р р щшая с колен вестерны в играх. И мы 
Структура Оеад ап@ открытая. Иг- би не видим ни одного препятствия, 
рока не ограничат кишкообразными г ; Е. ] _ способного помешать полякам сде- 
тесными уровнями, а километровые , „м 4 лать то же самое и с экшенами про 
пространства разрешат преодолевать , ы ’ зомби. 
не только на своих двоих, но и на мно- р р Антон Жук 
гочисленном транспорте. Пообещав \° 7 ‹ Е 5 
открытую структуру, девелоперы не Досье авторов 
могли не анонсировать и всеобъем- з 
лющую нелинейность, которая будет Студия ТесМапа 
проявляться в самых разных ситуаци- 7 чес‚|| ап базируется в городе 
ях. Выполнение миссий, взаимоотно- ] Вроцлав. Основана 
шения с МРС, убийство зомби — в она была аж в 1991-ом году, но обра- 
этом и многом другом у игрока всегда ‘ : тить на себя всеобщее внимание ко- 
будет несколько вариантов действий. манда смогла лишь в 2006-ом, когда 
Хотелось бы радоваться всем обеща- ' р выпустила отличный вестерн. Сай о! 
ниям и заверениям, однако голову не | Уиаге?. За время своего существова- 
хотятпокидатьвоспоминанияо РагСгу аи ния компания создала следующие иг- 
2. Если уж многоопытная Цой =. ара | ры: 
Мопиеа! не смогла соорудить толко- \> - — Сите СШе$ 
вый шутер с “песочницей”, то и у Е — Ре! Васег 
ТесНапа имеются все шансы обла- . р — Ре! $оссег 
жаться на этом поле. № из м — Сноте 
пеар . № — Храпа Вайу 
Пособие по убийству, А | | И = 
ИЛИ Перехитри и расчлени > "ор *." : — Храпа Вайу Хьете 
Демонстрируя ‘яркие, цветастые к С" н . — Сай о Зиагех 
скриншоты (строится Веаа 1Запа на - ‚ 445 ый Зы р... Н { — моапа Заск 
фундаменте СНготе Епате 4 —хоро- ож — ° $ ; — серия ЕЁМ Зреедмау Сгапа Рих 
шем, проверенном движке, похва- "17 - т. ыы м (3 части) 
лить который сегодня можно разве ` : к .— Впаде 3000 
что за приятную глубину резкости), _ , т Е — М55юп: Нитапйу 
ТесНапа не стесняется позициониро- д, “ ; + — Зииума!: Тпе Уитае Спайепде 
вать свое творение как зип/майпогтог, Е : ‚ Е .* , — Зреедмгау Спатрюп$НМр$ 
По мнению авторов, и днем, при яр- ** - га . В 2009-ом году студия обещает вы- 
ком свете солнца, можно нагнать на | а ` : пустить СИготе 2, Оеаа |3Запа, 
игрока страх. Нагонять его, скорее > ` ь . М \М/атоипа и Сай оЁ Зцаге?: Воипа т 
всего, станут, насылая на нас непо- \ ` к Вюод. 
мерные толпы прожорливых зомби. у ь у к 
Это, может, ине страшно, но желание 
выжить и отбиться-таки от наседаю- 
щих врагов нет-нет, да и вызовет 
всплеск адреналина. 
Весь геймплей основан на постоян- 
ном изничтожении толй ходячих тру- 
пов. Притом поляки хотят сделать не 
просто сухой экшен с бодрыми пере- 
стрелками — они задумали разбавить 
действо тактической расчлененкой и 
проработанными рукопашными боя- 
ми. Все окружение по максимуму ин- 


Хх: меняем б/у компьютер 
> №, С , ь ты К на новыи 
терактивно. Мы в любой момент мо- , } ; "а обмен б/у мониторов на ЖКИ 


жем схватить, например, клюшку для 
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